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En la presente memoria se muestra el trabajo realizado en las guías docentes para tercer 
curso de las Titulaciones de Informática de la Escuela Politécnica Superior de la Universidad de 
Alicante durante el curso 2006-2007. En este proyecto se han realizado las guías docentes de 17 
asignaturas troncales y obligatorias entre las tres titulaciones de informática impartidas: 
Ingeniero en Informática, Ingeniero Técnico en Informática de Sistemas e Ingeniero Técnico en 
Informática de Gestión. 
 
Inicialmente se plantea un capítulo introductorio en el que se hace un planteamiento 
global de los estudios dentro del Espacio Europeo de Educación Superior, y más concretamente 
centrándose en las Ingenierías Informáticas, terminando con la particularización del caso para la 
Universidad de Alicante. Finalmente, se muestran las guías docentes de cada una de las 
asignaturas, que se presenta a modo de tabla en la que se han especificado las competencias, el 
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1. Contexto y motivación 
 
 En mayo de 1998, los ministros encargados de la educación superior de Alemania, 
Francia, Italia y el Reino Unido suscribieron en París la Declaración de la Sorbona, instando al 
desarrollo de un Espacio Europeo de la Educación Superior (EEES). Un año más tarde, los 
ministros encargados de la educación superior de 29 países europeos celebraron una conferencia 
en Bolonia que sentó las bases para conseguir el EEES en 2010. La Declaración de Bolonia 
marca los objetivos de adoptar un sistema fácilmente legible y compatible de titulaciones basado 
en dos ciclos principales, establecer un sistema internacional de créditos, promover la movilidad 
de estudiantes, profesores e investigadores, impulsar la cooperación europea para garantizar la 
calidad de la educación superior y, en definitiva, fomentar una dimensión europea de la 
educación superior. Los ministros, esta vez 32, se volvieron a reunir en Praga en 2001, en Berlín 
en 2003, en Bergen (Noruega) en 2005 y en Londres en 2007. 
 
 Todos los países firmantes de la Declaración de Bolonia han emprendido las reformas 
legislativas pertinentes para adaptarse al Espacio Europeo de Educación Superior. Hasta el 
momento en España se han aprobado cuatro reales decretos. Paralelamente a las reuniones de los 
ministros, la Comisión Europea se implicó en el proceso de convergencia de la educación 
superior europea. Así, la Comisión ha publicado varios documentos apoyando la iniciativa, entre 
los que destaca la Comunicación de mayo de 2003: El papel de las universidades en la Europa 
del conocimiento. 
 
 Las organizaciones de universidades europeas han acogido muy positivamente la 
iniciativa ministerial. Así, la Asociación de la Universidad Europea (EUA) se implicó en el 
proceso y ha desarrollado varios estudios (Trends in Learning Structures) sobre la Educación 
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Superior Europea. Además en las conferencias de Salamanca (2001), Graz (2003) y Glasgow 
(2005) hicieron explícito su apoyo y sugerencias a la iniciativa del EEES. La Conferencia de 
Rectores de Universidades Españolas (CRUE) también ha generado varios documentos de 
análisis y apoyo al EEES. 
 
1.1 El Crédito Europeo 
 
 El crédito europeo de transferencia y acumulación, el llamado crédito ECTS, aparece, por 
tanto, como un punto de referencia para lograr la transparencia y calidad en la formación que se 
exigen en la actualidad. La adopción del sistema de créditos ECTS implica una reorganización 
conceptual de los sistemas educativos para adaptarse a los nuevos modelos de formación 
centrados en el trabajo del estudiante. 
 
 El sistema ECTS constituye un código práctico que permite garantizar la transparencia y 
facilitar el reconocimiento académico y la organización en programas razonables en cuanto al 
volumen de trabajo a lo largo del período de estudios. Los elementos básicos en los que se 
fundamenta el sistema ECTS son: 
 
• La utilización de créditos ECTS como valores que representan el volumen de trabajo efectivo 
del estudiante y el rendimiento obtenido mediante calificaciones comparables, grados ECTS. 
• La información sobre los programas de estudios y los resultados de los estudiantes con 
documentos con un formato normalizado, Guía docente y certificados académicos. 
 
 Los créditos ECTS representan el volumen de trabajo del estudiante de manera relativa, 
no absoluta. Indican el volumen de trabajo requerido para superar cada módulo o asignatura, 
teniendo en cuenta el tiempo necesario para atender lecciones magistrales, realizar trabajos 
prácticos, asistir a seminarios, realizar períodos de prácticas, trabajo de campo, trabajo personal, 
etc., así como el tiempo necesario para preparar los exámenes u otros posibles métodos de 
evaluación. Así pues, el sistema ECTS se basa en el volumen total de trabajo del estudiante y no 
se limita exclusivamente a las horas de asistencia a clases presenciales. 
 
En el marco del ECTS, 60 créditos representan el volumen de trabajo de un año 
académico. Su equivalencia en horas de trabajo para un estudiante medio es de aproximadamente 
1600 horas2. 
 
Un crédito europeo representa entre 25 y 30 horas de trabajo del estudiante. El método 
recomendado para asignación de créditos ECTS es seguir un procedimiento descendente: 
primero se determina el volumen de trabajo de un curso académico completo y se define con 60 
créditos. A cada asignatura de ese curso se le asignará un número de créditos, según la 
proporción de trabajo que requiera en relación con el total. 
 
Para determinar el volumen de trabajo necesario para una asignatura es preciso tener al 
menos una estimación general de las horas de trabajo personal dedicadas por los estudiantes a 
dicha asignatura. Para ello se pueden realizar encuestas, tanto a estudiantes como a profesores, 
con el fin de obtener datos que oriente y faciliten la asignación de créditos ECTS a las distintas 
materias. Esto permite contrastar el trabajo realizado por los estudiantes con el exigido por los 
profesores. 
 
                                                 
2 8 horas diarias por 5 días a la semana, por 40 semanas al año, representan 1600 horas de trabajo. 
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Se han detectado grandes diferencias entre las cargas de trabajo de diferentes asignaturas, 
así como en las estimaciones realizadas por profesores y alumnos en encuestas de este tipo, por 
lo que no se recomienda utilizar dichas encuestas como base exclusiva para el cálculo del 
volumen de trabajo, tal y como se menciona en el Estudio sobre la asignación de créditos 
europeos a las distintas materias del currículum de matemáticas, incluido en el Documento de 
trabajo sobre la integración de los estudios españoles de matemáticas en el Espacio Europeo de 
Enseñanza Superior. 
 
“La asignación de créditos basada en el volumen total de trabajo del 
estudiante reflejado en las encuestas no es aconsejable, ya que no hay razones 
académicas que justifiquen estas diferencias tan grandes en el volumen de 
trabajo de las asignaturas. La comparación de las encuestas realizadas en 
distintas universidades no confirma el hecho de que la dificultad esté en la 
materia en sí misma, sino en su plasmación concreta en una universidad. 
Aplicar el resultado de las encuestas directamente no haría más que consolidar 
las situaciones presuntamente patológicas reflejadas en ella. Las estimación de 
los estudiantes deben servir para detectar (y corregir) anomalías en asignaturas 
concretas, pero no para asignar créditos”. 
 
Tanto en el documento anterior como en el Informe técnico sobre el crédito europeo y el 
sistema educativo español, se recomienda la utilización de la guía docente para la asignación de 
créditos ECTS, ya que ésta asigna a cada materia factores que relacionan el número de horas 
presenciales y el número de horas de trabajo personal del estudiante. Este factor, para asignaturas 
con un número de horas de prácticas similar al número de horas de teoría, como las que nos 
ocupan, es aproximadamente 1,5 horas de estudio por hora presencial, en teoría y práctica. 
 
1.2 El Espacio Europeo de Educación Superior en la Universidad Española 
 
La adaptación al Espacio Europeo de Educación Superior va a significar un profundo 
cambio en la educación universitaria, tanto en las titulaciones como en los contenidos o la 
metodología docente. Las universidades juegan un importante papel en todo este proceso, y por 
eso muchas de ellas han creado unidades administrativas encargadas de gestionar la 
convergencia europea o están llevando a cabo experiencias piloto de adaptación al EEES. 
 
Partiendo de las recomendaciones de las declaraciones de Sorbona (1998), Bolonia 
(1999), la reunión de Salamanca (2000) y la cumbre de Barcelona (2000), así como las 
recomendaciones de diferentes estamentos estatales y universitarios, se admite que la mejor 
forma de organizar los estudios de informática en la universidad española es a través de un 
primer ciclo de cuatro años de duración que tenga un carácter generalista y que capacite para la 
obtención del título de Ingeniero en Informática con competencias y atribuciones profesionales. 
Este primer ciclo, además de capacitar para el ejercicio profesional, debe completarse con 
segundos ciclos o máster, que establezcan perfiles profesionales mucho más definidos y 
específicos que recojan las demandas del mercado laboral del momento, las tendencias de las 
nuevas tecnologías y las características propias del entorno socio-profesional y universitario 
donde se impartan. 
 
Por su parte, la LOU [Ley Orgánica 6/2001, de 21 de diciembre, de Universidades] 
establece en su artículo 88, punto 3, que “el Gobierno, previo informe del Consejo de 
Coordinación Universitaria, establecerá las normas necesarias para que la unidad de medida del 
haber académico correspondiente a las superación de cada una de las materias que integran los 
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planes de estudio de las diversas enseñanzas conducentes a la obtención de títulos de carácter 
oficial y validez en todo el territorio nacional, sea el crédito europeo o cualquier otra unidad que 
se adopte en el espacio europeo de enseñanza superior”. El Real Decreto 1125/2003, de 5 de 
septiembre [BOE núm. 224 de jueves 28 de septiembre de 2003, páginas 34355 y 34356], 
establece el sistema europeo de créditos (créditos ECTS) en las titulaciones universitarias de 
carácter oficial y validez en todo el territorio nacional. En el mismo se define el crédito europeo 
como “la cantidad de trabajo del estudiante para cumplir los objetivos del programa de estudios” 
y en el cual “se integran las enseñanzas teóricas y prácticas, así como otras actividades 
académicas dirigidas, con inclusión de las horas de estudio y de trabajo que el estudiante debe 
realizar”. En la asignación de créditos a cada una de las materias se tendrán en cuenta “las horas 
correspondientes a las clases lectivas, teóricas o prácticas, las horas de estudio, las dedicadas  a 
la realización de seminarios, trabajos, prácticas o proyectos, y las exigidas para la preparación y 
realización de los exámenes y pruebas de evaluación”. 
 
Las universidades europeas se encuentran inmersas en procesos de convergencia hacia un 
Espacio Europeo de Educación Superior (EEES) que ha de permitir un reconocimiento más fácil 
de las titulaciones, asegurará una formación óptima de los estudiantes y su integración en un 
mercado laboral  unificado y sin fronteras. 
 
Entre las finalidades últimas de los procesos se deben considerar: 
• El establecimiento de una Europa de conocimiento para favorecer el crecimiento 
social y la formación de los ciudadanos. 
• El incremento en la competitividad a escala internacional. 
• El establecimiento de un sistema educativo de calidad. 
 
1.3 El Libro Blanco del Título de grado en Ingeniería Informática 
 
La Conferencia de Decanos y Directores de Informática de España (CODDI) está 
constituida por los responsables de la totalidad de las escuelas y facultades que imparten estudios 
conducentes a las titulaciones de Ingeniería en Informática, Ingeniería Técnica en Informática de 
Sistemas o Ingeniería Técnica en Informática de Gestión, tanto públicas como privadas. Se creó 
en 1997 como foro de colaboración, debate e intercambio entre las distintas escuelas y 
facultades, alcanzando una máxima presencia al incorporar a la totalidad de los actores 
implicados en la educación universitaria de informática. Desde su constitución, la CODDI se 
reúne, como mínimo, anualmente y con mayor frecuencia cuando los temas lo han requerido. 
 
El interés por el tema del nuevo Espacio Europeo de Educación Superior se suscitó en 
febrero de 2000, durante la conferencia realizada en Las Palmas de Gran Canaria. Se acordó 
constituir una comisión de la CODDI para estudiar el impacto de la Declaración de Bolonia en 
los estudios de Informática en España. Esta comisión elaboró un documento de trabajo que fue 
presentado y debatido en el pleno de la Conferencia desarrollada en Barcelona en Mayo de 2002. 
Como consecuencia de esta discusión, la CODDI se manifestó públicamente a favor de una 
estructura adaptada al modelo de Bolonia y se comprometió a seguir trabajando en la 
configuración de estos futuros estudios. 
 
En junio de 2003, en la Conferencia celebrada en Valencia, el tema principal fue “Los 
estudios de informática y la convergencia europea”. En este sentido, se consideró la posibilidad 
de participar en la convocatoria del Programa de Convergencia Europea de la ANECA “Ayudas 
para el Diseño de Planes de Estudio y Títulos de Grado”, para desarrollar el Libro Blanco de las 
titulaciones de informática que permita la adaptación de las carreras de nuestro ámbito al nuevo 
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marco del Espacio Europeo de Educación Superior. Así surge el proyecto de Estudios de 
Informática y Convergencia Europea (EICE) orientado a la creación del Libro Blanco del Título 
de Grado en Ingeniería Informática. En este proyecto se han implicado un total de 56 
universidades nacionales, algo que pone de manifiesto el interés y el grado de compromiso del 
colectivo en el futuro de la titulación en el marco europeo. 
 
Los objetivos de la Primera Convocatoria de Ayudas para el Diseño de Planes de Estudio 
y Títulos de Grado dentro del Programa de Convergencia Europea de la Agencia Nacional de 
Evaluación de la Calidad y Acreditación (ANECA), y en el cual se enmarca el proyecto Estudios 
de Informática y Convergencia Europea (EICE ) son dos: 
 
• Impulsar en las universidades españolas la realización de estudios y supuestos 
prácticos para el diseño de planes de estudio y de títulos oficiales de grado adaptados 
al Espacio Europeo de Educación Superior. 
• Elabora un Libro Blanco del título que recoja el resultado del estudio o supuesto 
práctico. Dicho estudio, editado por la agencia Nacional de Evaluación de la Calidad 
y Acreditación, será remitido a la Dirección General de Universidades (MECD) y al 
Consejo de Coordinación Universitaria para su consideración. 
 
Todo este proceso de adaptación al Espacio Europeo de Educación Superior ha 
comenzado su desarrollo sobre unas premisas establecidas por el Ministerio de Educación, 
Ciencia y Deporte en el Documento Marco publicado en febrero de 2003. En lo referente a los 
títulos de grado se parte, entre otros, de los siguientes prerrequisitos (apartado 5.2.1. del 
Documento Marco): 
 
• Los objetivos formativos de las enseñanzas oficiales de nivel de grado tendrán, con 
carácter general, una orientación profesional, es decir deberán proporcionar una 
formación universitaria en la que se integren armónicamente las competencias 
genéricas básicas, las competencias transversales relacionadas con la formación 
integral de las personas y las competencias más específicas que posibiliten una 
orientación profesional, que permita a los titulados una integración en el mercado de 
trabajo. 
• Asimismo, deberá ser posible una cierta flexibilidad que permita a las universidades 
diversificar su oferta, intensificando o personalizando algunas de las competencias 
específicas relacionadas con la orientación profesional. 
• Asociado con los perfiles profesionales, deberá definirse un catálogo de títulos de 
primer nivel, tomando como punto de partida el actual, pero propiciando una 
disminución mediante las fusiones o agrupaciones necesarias para racionalizar el 
conjunto tanto desde el punto de vista nacional como europeo. 
 
Esta última restricción condiciona el desarrollo y conclusiones de este proyecto, ya que 
las disciplinas que se agrupan bajo los estudios universitarios de Informática están en continua 
evolución y tienden a expandirse divergiendo, lo que parecería sugerir una ampliación del 
espectro de titulaciones universitarias de Informática. 
 
Así, en las recomendaciones de ACM [14], se proponen cuatro titulaciones en el campo 
de la Informática (Computer Science, Computer Engineering, Software Engineering e 
Information Systems) y, en el Career Space [13], se encuentran más de una docena de perfiles 
profesionales asociados a nuestros títulos. 
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Existen, hoy en día, en España, tres titulaciones universitarias de Informática: una de dos 
ciclos, Ingeniería en Informática, y dos de un único ciclo, Ingeniería Técnica en Informática de 
Sistemas e Ingeniería Técnica en Informática de Gestión. El Libro Blanco establece un cierto 
equilibrio entre la oferta de estos estudios y su demanda en el contexto español. Son titulaciones 
ampliamente demandadas, con un cierto grado de consolidación social, aunque la percepción 
final de lo que es la Ingeniería en Informática y lo que proporciona cada título dista mucho de 
estar al nivel que debiera. 
 
El número total de titulados oficiales, más de 65 000, constituye otro referente que nos 
lleva a reflexionar sobre el papel y la influencia de este colectivo en el tejido socioeconómico del 
país. Una vez más, esta presencia masiva no se corresponde con el peso real del mismo en cuanto 
al poder de decisión se refiere, incluso si lo restringimos al propio ámbito específico de la 
profesión. Este es un gran problema de nuestra profesión al que, sin más dilaciones, debemos 
poner remedio. Ello, en gran parte, puede venir respaldado por una adecuada definición de las 
capacidades profesionales de nuestros titulados, de sus competencias y, en definitiva, de sus 
posibilidades de desarrollo personal y aportaciones en las organizaciones. Debemos contribuir 
con personas capaces de adaptarse rápidamente al cambio, a trabajar en equipo, organizar su 
trabajo y el de sus colaboradores y muchas otras capacidades que se nos exigen. 
 
En el contexto europeo actual, son muchos los países que ofertan distintas titulaciones de 
grado relacionadas con Informática (Alemania, Reino Unido, Suecia…) y un amplio espectro de 
titulaciones de máster relacionadas con las especializaciones y tendencias tecnológicas actuales. 
 
Dado que uno de los objetivos planteados consistía en reducir el catálogo de titulaciones, 
el proyecto EICE se ha diseñado para definir una única titulación de grado: Ingenierías en 
Informática. 
 
En esas condiciones, los miembros del proyecto han realizado el esfuerzo de converger a 
una única titulación. La enorme extensión de las diferentes disciplinas que componen lo que 
denominamos Informática, y su papel central en todo lo relacionado con las Tecnologías de la 
Información y la Comunicación (TIC) y con la Sociedad de la Información y del Conocimiento, 
podrían llevar a la tentación de crear múltiples titulaciones informáticas. Sin embargo, los 
artífices del libro blanco consideran que este tipo de planteamientos no benefician en nada la 
claridad de visualización de la profesión en nuestra Sociedad y no permiten una adaptación, con 
la flexibilidad y capacidad de respuesta que se nos puede demandar en el futuro. 
 
La esencia fundamental del trabajo desarrollado, en lo referente a la estructura que cubra 
la formación del ámbito de la Ingeniería en Informática, se formula en los siguientes  puntos: 
 
• Se parte de la premisa que el mercado realizará un fuerte tirón de demanda en un 
futuro muy próximo. La presencia estratégica de la informática y su capilaridad hacen 
pensar en un conjunto de soluciones integradas que contemplen, a todos los niveles 
formativos, (educación primaria, secundaria y módulos formativos de grado medio y 
superior). 
• En este sentido, deberá reflexionarse profundamente sobre la Programación 
Universitaria, su distribución geográfica y la dotación de los recursos adecuados para 
alcanzar los objetivos previstos. 
• Estructura organizada en dos ciclos: Grado y Máster. 
• Una única titulación de Grado denominada Ingeniería en Informática. 
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• El título de Ingeniero en Informática aportará competencias profesionales plenas para 
el ejercicio de la profesión. 
• La formación que proporcionará el grado será de carácter generalista. 
• Los estudios de Grado constarán de 2140 créditos ECTS y estarán organizados en 4 
años. 
• Entre los contenidos formativos fundamentales del Grado, se considera que debe 
integrarse en los estudios la realización de un Proyecto Fin de Carrera, que integre los 
conocimientos adquiridos durante los estudios, y que aproxime al estudiante a casos 
reales de la profesión, así como contenidos  transversales que potencien habilidades 
propias del ejercido de la profesión de ingeniero. 
• Se considera que los Contenidos Formativos Comunes de la titulación deben 
representar un 60% de la carga de los estudios, incluyendo la carga asignada al 
Proyecto Fin de Carrera, dejando el 40% restante para materias que serán 
determinadas discrecionalmente por cada Universidad. 
• Entre las materias a determinar por las universidades, se recomienda tener una oferta 
suficientemente numerosa de materias que procuren una formación amplia del 
estudiante en Tecnologías Informáticas actuales así como conocimientos de dominios 
concretos de aplicación de la informática. 
• El Máster estará destinado a la especialización profesional de los Ingenieros en 
Informática, o bien a su preparación para la investigación. 
• Se propone que el número de titulaciones de Máster será el suficiente para cubrir la 
demanda de formaciones especializadas en cada momento. 
• El Máster deberá permitir el acceso a la realización de la tesis doctoral con el objetivo 
de obtener el grado de Doctor. 
• Consideramos básica la participación activa de las estructuras y personas que 
gestionarán el Grado en los planteamientos básicos, definición, articulación y gestión 
de los programas de Máster, especialmente en aquellos aspectos estrictamente 
asociados con la continuidad del Grado y de su conexión con el entorno socio-
económico. 
• La gestión de los recursos dedicados al conjunto Grado-Máster será determinante para 
un desarrollo fructífero y armónico de la Ingeniería en Informática. El problema es de 
alta complejidad y la propia dinámica acelerada del sector obliga a planteamientos 
muy coordinados a fin de evitar desorientaciones, fracasos y malbaratamiento de los 
recursos disponibles. 
• Poseemos una estructura universitaria de buen nivel y con una alta potencialidad de 
desarrollo. Nuestros titulados son reconocidos como competentes y trabajadores, con 
un gran nivel conceptual y profesional, aunque con algunas carencias en el ámbito de 
las competencias transversales que deben mejorarse con urgencia. 
• Nuestros programas están sobrecargados y precisan de una reflexión muy profunda 
que permita mejorar las formas de trabajo, tanto del estudiante como del profesor, y 
aprovechar convenientemente los recursos globales de forma sensata. 
• Las nuevas formas de aprendizaje exigen un esfuerzo extraordinario en todas las 
dimensiones. Adaptación de estudiantes y profesores, de materiales docentes, de 
forma de trabajo, de formas de evaluación, de formas de relación, de espacios 
docentes, de laboratorios dedicados, de prácticas en empresa bien articuladas y 
controladas y de un largo etcétera sobre el que planea la sombra de una enorme 
colisión si no se trabaja de forma decidida sobre los aspectos docentes de la actividad 
del profesorado. 
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• La dedicación a la docencia debe ser reconocida de forma clara y ha de ser válida en 
los procesos de promoción del profesorado, en paralelo a los méritos provenientes de 
otras muchas fuentes. Cerrar los ojos a la realización de unos mecanismos de 
promoción excesivamente basados en lo particular y efímero y, en algunos casos, en 
lo subjetivo o en lo que se tiene más próximo conduce al fracaso del sistema. La 
rigidez que sigue a todo el proceso agrava, aún más, el problema subyacente y está 
generando una Universidad con una cortedad de miras y una desconexión con la 
dinámica y los problemas de la Sociedad que pueden traer consecuencias irreparables 
y de largo plazo. 
• Estamos a tiempo de reaccionar, pero algo nos da a entender que deberán afrontarse 
los problemas reales de la Universidad Española si queremos implantar, a tiempo, los 
principios de una educación superior bien integrada en el EEES promueva una 
Universidad competitiva, implicada en la innovación y en la mejora de la calidad de 
vida de los humanos, basada en los principios de respeto y justicia de las personas y 
en los aspectos relacionados con la sostenibilidad y el respeto por la naturaleza.. 
 
1.4 Objetivos del Título 
 
 Las personas que han obtenido el título de Ingeniería en Informática son profesionales 
con una formación amplia y sólida. Están preparados para dirigir y realizar tareas en todas las 
fases del ciclo de vida de sistemas, aplicaciones y productos para resolver problemas de 
cualquier ámbito de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones, aplicando su 
conocimiento científico y los métodos y técnicas propios de la ingeniería. 
 
Con carácter general, el Ingeniero en Informática está capacitado para aprender a 
conocer, hacer, convivir y ser, en su ámbito personal, profesional y social, de acuerdo con lo 
recogido en el informe de la UNESCO sobre las perspectivas de la educación en el siglo XXI. 
 
Por su formación, tanto en su base científica como tecnológica, las personas tituladas en 
Ingeniería en Informática se caracterizan por: 
 
• Estar preparadas para ejercer la profesión, teniendo una conciencia clara de su 
dimensión humana, económica, social, legal y ética. 
• Estar preparadas para, a lo largo de su carrera profesional, asumir tareas de 
responsabilidad en las organizaciones, tanto de contenido técnico como directivo, y 
de contribuir en la gestión de la información y en la gestión del conocimiento. 
• Tener las competencias requeridas en la práctica profesional de la ingeniería: ser 
capaces de dirigir proyectos, de comunicarse de forma clara y efectiva, de trabajar en 
grupo y conducir equipos multidisciplinares, de adaptarse a los cambios y de aprender 
autónomamente a lo largo de la vida. 
• Estar preparados para aprender y utilizar de forma efectiva técnicas y herramientas 
que surjan en el futuro. Esta versatilidad les hace especialmente valiosos en 
organizaciones en las que sea necesaria una innovación permanente. 
• Ser capaces de especificar, diseñar, construir, implantar, verificar, auditar, evaluar y 
mantener sistemas informáticos que respondan a las necesidades de sus usuarios. 
• Tener la formación de base suficiente para poder continuar estudios, nacionales o 
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1.5 Los Perfiles Profesionales y sus Competencias 
 
 Teniendo en cuenta las diferentes propuestas de currículum internacionales como el de 
ACM e IEEE, y teniendo en cuenta el carácter permanentemente cambiante intrínseco a los 
estudios de informática, se han definido tres grandes perfiles que responden a las tendencias 
profesionales: Desarrollo Software, Sistemas y Gestión y Explotación de Tecnologías de la 
Información. A continuación se especifican las competencias asociadas con cada uno de estos 
perfiles: 
 
Perfil de Desarrollo de Software: 
 
• Dirigir y coordinar el proyecto de desarrollo y mantenimiento de aplicaciones, 
supervisando las funciones y recursos de análisis funcional, orgánico y programación, 
asegurando la adecuada explotación de las aplicaciones. 
• Dominar todas las etapas de la vida de un proyecto (análisis de concepción, análisis 
técnico, programación, pruebas, documentación y formación de usuarios). 
• Dirigir el equipo de trabajo compuesto por Analistas Funcionales, Analistas de 
Aplicaciones, Programadores. 
• Control y seguimiento de plazos, indicadores económicos y de calidad. 
• Supervisar y coordinar el desarrollo completo de aplicaciones y administrar la 
introducción de los sistemas de gestión. 
• Controlar las aplicaciones en explotación, minimizando las consecuencias negativas 
sobre las operaciones en producción y desarrollo de aplicaciones. 
• Analizar y recoger nuevas técnicas y herramientas del mercado, estudiando su 
viabilidad y necesidad. 
• Posibilidad de contratar recursos externos. 
• Control y Gestión del Desarrollo del Proyecto Informático. 
• Redacción, para la Dirección de Informática y para la Dirección del Proyecto, de los 
informes que se precisan para el seguimiento del proyecto. 
• Interpretar las especificaciones funcionales encaminadas al desarrollo de las 
aplicaciones informáticas. 
• Realizar el análisis y el diseño detallado de las aplicaciones informáticas. 
• Definir la estructura modular y de datos para llevar a cabo las aplicaciones 
informáticas que cumplan con las especificaciones funcionales y restricciones del 
lenguaje de programación. 
• Definición y descripción de procedimientos e interfaz de usuario. 
• Realizar pruebas que verifiquen la validez funcional, la integridad de los datos y el 
rendimiento de las aplicaciones informáticas. 
• Elaborar y mantener documentación descriptiva de la génesis, producción y 
operatividad de las aplicaciones informáticas. 
• Diseñar servicios de presentación que faciliten la explotación de las aplicaciones. 
• Estudiar el sistema actual existente y analizar e idear mejores medios para llevar a 
cabo los mismos objetivos u otros adicionales. 
• Participar en el diseño de nuevos sistemas informáticos como consecuencia de la 
informatización de áreas de la empresa, que utilizan para el desarrollo de sus tareas 
métodos y procesos manuales. 
• Integrar sistemas informáticos existentes susceptibles de inter-relacionarse. 
• Escuchar y asesorar a los Usuarios en la resolución de los problemas que se les 
plantean con el uso de los sistemas informáticos. 
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• Asesorar a los programadores en los problemas que se les plantean con la 
programación de los sistemas. 
• Colaborar con los responsables de Estudios y Explotación en la resolución de los 
fallos que se originen en los Sistemas en Producción. 
• Mantenerse al día en Técnicas, Métodos y Herramientas de Análisis y Diseño. 
 
Perfil de Sistemas: 
 
• Administrar un sistema de bases de datos, interpretando su diseño y estructura, y 
realizando la adaptación del modelo a los requerimientos del sistema gestor de bases 
de datos (SGBD), así como la configuración y administración del mismo a nivel 
físico y lógico a fin de asegurar la integridad, disponibilidad y confidencialidad de la 
información almacenada. 
• Desarrollar y construir las bases de datos. Asegurar la coherencia y la adaptación a las 
necesidades de la empresa. 
• Gestionar las autorizaciones de acceso para los usuarios. 
• Asegurar el buen funcionamiento de la base y hacer un seguimiento de la utilización 
de los usuarios a través de las tareas de mirroring, tunning y desdoblamiento. 
• Participar en la instalación de las herramientas de Datawarehouse y herramientas de 
SIAD. 
• Responsabilizarse de la integridad de los datos y de la existencia de Backups. 
• Estimar los volúmenes de las estructuras de datos, definiendo mecanismos de 
migración y carga inicial de datos. 
• En producción se ocupa de la gestión y operativa asociada a las bases de datos y al 
software en el que están implementadas. 
• Diseñar las soluciones informáticas relacionadas con los cambios en los sistemas 
existentes o con los nuevos sistemas. 
• Dirigir y asesorar a los programadores en la realización de los programas. 
• Crear tests de pruebas para verificar que los sistemas informáticos cumplen los 
requisitos y especificaciones de Análisis y Diseño. 
• Asesorar a usuarios, programadores y jefe de Estudios en la redacción de la 
documentación de usuario, instalación y explotación. 
• Dirigir el arranque o “lanzamiento” de un nuevo sistema. 
• Asesorar al responsable de estudios en la elaboración de los criterios que permiten la 
mejor explotación de los nuevos sistemas. 
• Ayudar al área de estudios en la resolución de los fallos que se producen en los 
sistemas en producción. 
• Evaluar nuevos productos informáticos que pueden aportar mejoras tanto en los 
sistemas existentes, como para el desarrollo de nuevos sistemas. 
• Asesorar a los usuarios para utilizar mejor los sistemas existentes. 
• Dirigir y coordinar el desarrollo de reuniones relacionadas con temas que afectan a 
los sistemas informáticos. 
• Estudiar métodos, técnicas y herramientas de análisis y diseño. 
• Estudiar la evolución de las nuevas tecnologías, sobre todo de aquellas que pueden 
aportar mejoras importantes en los sistemas utilizados en la empresa. 
• Planificar, supervisar y coordinar el desarrollo, implantación y mantenimiento de los 
sistemas operativos, software de mercado y propio, básico o de soporte. 
• Definir y actualizar el software básico. 
• Analizar y decidir la alternativa óptima de software de mercado a adquirir. 
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• Diseñar la política de hardware, respecto a adquisiciones, sustituciones, etc. 
• Resolver y coordinar las incidencias de los sistemas. 
• Dirigir las actividades y recursos técnicos, materiales y los equipos de soporte en 
materia de sistemas operativos, bases de datos y comunicaciones. 
• Establecer políticas de seguridad, Técnicas criptográficas. Firewalls: componentes, 
configuraciones, productos. Instalación y configuración. Definición de reglas de 
filtrado, conexiones y servicios. 
• Dirigir, planificar y coordinar la gestión de la infraestructura de redes y 
comunicaciones. 
• Gerente de la fiabilidad, de la coherencia y de la evolución de la arquitectura de la red 
y de las telecomunicaciones utilizadas por los sistemas informáticos de la empresa. 
• Gestión de grandes redes corporativas y/o operadores de telecomunicaciones, redes de 
acceso, redes de transmisión de voz, datos, imágenes, conmutación, gestión de tráfico, 
así como de todos los aspectos de las redes WAN y las estrategias ligadas a Internet. 
• Poner en marcha las redes tanto a nivel material como logístico. 
• Desarrollar y mantener dichas redes. Elección de los elementos HW y SW para la 
optimización de los servicios de redes de comunicaciones. 
• Gestionar las relaciones con los proveedores y negociar los contratos. 
• Seguir los presupuestos, los costes y las inversiones. 
• Mantener y evolucionar los sistemas de gestión de las telecomunicaciones. 
• Enmarcar los participantes internos y externos en los proyectos de 
telecomunicaciones. 
• Escoger y gestionar los contratos con los operadores. 
• Dirección técnica y planificación de proyectos de implantación de soluciones y 
servicios asociados a las redes de comunicaciones. 
• Gestionar el conocimiento en inteligencia de negocio en grandes sistemas de redes de 
comunicaciones en datos y voz (fija y móvil) y sus servicios de valor añadido. 
• Gestionar grandes proyectos de cableado de redes, infraestructuras parejas, suelos y 
techos técnicos, electricidad, etc. 
 
Perfil de Gestión y Explotación de las TI: 
 
• Poner en marcha la estrategia de la empresa a nivel informático. 
• Garantizar las relaciones entre los departamentos de la empresa. Primordial para una 
buena acogida de las evoluciones del sistema de información. 
• Cuidar la coherencia del sistema de información con respecto a la organización de la 
empresa y a su evolución. En el marco de la implantación de sistemas integrados 
(ERP, CRM), garantiza la puesta en marcha de los cambios de procesos decididos por 
la Dirección General. 
• Definir el presupuesto y gestionar los medios materiales y humanos. 
• Definir los planes de formación, reciclaje profesional. 
• Definir la política informática de la empresa a medio y largo plazo. 
• Establecer el alineamiento de los objetivos informáticos con los objetivos de la 
empresa y vela por su cumplimiento. 
• Evaluar los riesgos empresariales asociados a los sistemas informáticos y establece 
las orientaciones y directrices para mitigarlos. 
• Establecer las directrices sobre las métricas e indicadores que serán utilizados para 
permitir a la dirección de la empresa la evaluación y el seguimiento de los Sistemas 
Informáticos. 
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• Realizar estudios funcionales y proyectos específicos. 
• Concebir las aplicaciones, pilotar la introducción y los parámetros de los sistemas 
integrados (ERP, CRM). 
• Organizar y distribuir el trabajo de los equipos de análisis y de desarrollo (jefes de 
proyectos, responsables de aplicación). 
• Participar en la elaboración de los esquemas directivos y vigilar la coherencia del 
sistema de información. 
• Tomar a su cargo las relaciones con los prestadores del servicio y ciertos proveedores 
externos. 
• Gestionar la conexión entre los departamentos usuarios. 
• Vigilar la tecnología y definir las orientaciones técnicas (metodología, calidad, 
herramientas de desarrollo...). 
• Concreción de los objetivos de cualquier sistema informático. 
• Planificación del desarrollo de un proyecto informático. 
• Estudiar la rentabilidad de los sistemas informáticos. 
• Estudiar los riesgos de los sistemas informáticos. 
• Redactar para la dirección de la empresa y la dirección de informática, de los 
informes que se precisan para el seguimiento del proyecto. 
• Gestionar los clientes o el área geográfica asignada, según la organización de la 
empresa. Analizar los proyectos y las necesidades y proponer soluciones en el plano 
técnico, humano y financiero. 
• Redactar las propuestas comerciales que pueden implicar soluciones estándar o a 
medida. 
• Negociar los contratos. 
• Desarrollar el volumen de negocios y asegurar la gestión administrativa. 
• Poner en marcha la estrategia comercial elaborada con la dirección. 
• Asegurar el seguimiento de los proyectos y su realización. 
• Apoyar a los comerciales en las entrevistas con los clientes. Ayudar a definir la 
necesidad, presentar la solución o el producto en un plano técnico. 
• Definir con mayor precisión la necesidad técnica del cliente. 
• Elaborar la parte técnica de la propuesta. 
• Gestionar la implantación de la solución, asumiendo la gestión del proyecto en su 
integridad, o asegurar una transferencia de competencia hacia los equipos de 
implantación. 
• Asegurar la comunicación entre los usuarios y el departamento de I+D para adaptar o 
evaluar el producto. 
• Definir comercialmente nuevos productos/servicios. 
• Coordinar y participar en el proceso de marketing para el desarrollo de 
productos/servicios. 
• Analizar modelos de negocio asociados a la definición de nuevos productos/servicios. 
• Colaborar en los estudios de investigación de mercado. 
• Colaborar en la definición de la estrategia evolutiva del producto. 
• Seguir los procesos y resultados comerciales. 
• Definir las normas de desarrollo en colaboración con la Dirección de Informática. 
• Motivar y coordinar los equipos de desarrollo en el marco de aplicación de las normas 
y métodos en vigor. 
• Intermediar y aconsejar a los desarrollos que se realicen. 
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• Asegurar la definición de las directrices de calidad, su aplicación así como la 
estandarización. 
• Responsable de la adecuación entre los desarrollos realizados y las directrices 
establecidas. 
• Poner en marcha los procedimientos de prueba y de control de calidad. 
• Asegurar la coherencia y la coordinación de su trayectoria con la política global de la 
empresa. 
• Tomar a su cargo la campaña de las pruebas de cara al conjunto de los usuarios 
finales. 
• Participar en la distribución de las ediciones originales de las aplicaciones y de los 
documentos a las entidades de producción, garantizando un alto nivel de calidad. 
• Garantizar una calidad permanente a través de los procedimientos y de las 
herramientas. 
• Apoyar las demandas cotidianas de los usuarios. 
• Asegurar el buen funcionamiento físico de los sistemas informáticos (automatización 
de copias de seguridad y la seguridad de datos). 
• Administrar las incidencias y asegurar las soluciones. 
• Organizar y supervisar el trabajo de su equipo, de los técnicos de mantenimiento y de 
los ingenieros de sistemas y redes. 
• Administrar tanto los abastecimientos como las relaciones con los proveedores y los 
constructores. 
• Responsable del buen funcionamiento del sistema informático y sus resultados. 
Colaboración con el Responsable de Desarrollo para que el sistema de arquitectura 
pueda responder a las exigencias de las aplicaciones desarrolladas. 
• Definir los procesos, los documentos y ejecutar su control. 
 




• Efectuar el diagnóstico del/los sistemas informáticos de la empresa desde diferentes 
ángulos: técnico, organizativo, funcional, económico y humano. 
• Análisis de los procedimientos, accesos, seguridad en vigor. 
• Proponer las soluciones de mejora y controlar la puesta en marcha. 
• Supervisar, controlar y dar validez a los procesos de desarrollo. 




• Redactar y firmar informes, dictámenes, y peritaciones con validez oficial ante las 
administraciones públicas, tribunales de justicia, y corporaciones oficiales, en todos 
los asuntos relacionados con la Informática. 
 
 
1.6 Las Titulaciones de Informática en la EPS. 
 
 En la Escuela Politécnica Superior de la Universidad de Alicante, los estudios de 
Informática se estructuran, por una parte, de una manera Terminal con las dos Ingenierías 
Técnicas (Sistemas y Gestión), y por otra, cíclicamente, con la Ingeniería Informática. 
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 Al primer ciclo se puede acceder desde CPOU, FP II (ramas: administrativa, informática, 
electricidad o electrónica), otras titulaciones superiores o de grado medio y por examen de 
acceso a la Universidad para mayores de 25 años. 
 
Los objetivos generales del primer ciclo son dos: la formación de profesionales 
preparados para ejercer su actividad en áreas relacionadas con Informática y, por otro lado, la 
formación de estudiantes capacitados para continuar sus estudios en segundo ciclo, y 
probablemente en tercer ciclo. Esta doble finalidad supone encontrar una solución de 
compromiso entre la formación teórica y práctica que requiere un Ingeniero Técnico en 
Informática y la sólida base que necesitan aquellos que continúan sus estudios en los siguientes 
ciclos. 
 
En cualquier caso, se debe tener siempre como prioridad el proporcionar a los estudiantes 
los conocimientos, habilidades, experiencia y actitudes necesarias para poder proyectar los 
estudios realizados al ejercicio de una profesión que deberá adaptarse a las distintas evoluciones 
que constantemente se producen en el campo de la Informática. 
 
La superación del primer ciclo da derecho a la obtención del título de Ingeniero Técnico 
en Informática en una de las dos especialidades que se imparten (Sistemas Físicos y Gestión). 
 
La superación del segundo ciclo da derecho a la obtención del título de Ingeniero en 
Informática. El objetivo general del segundo ciclo es completar y ampliar los conocimientos 
adquiridos en el primero, profundizando con una orientación más teórica en algunos conceptos 
ya estudiados anteriormente e introduciendo algunos temas nuevos más específicos. 
 
1.6.1 Plan de Estudios del Titulo de Ingeniero en Informática 
 
El Plan de Estudios de Ingeniero en Informática (II) tiene una duración de cinco años 
estructurados en dos ciclos, un primer ciclo de tres años, no Terminal, y otro segundo de dos, con 
una carga lectiva total de 264,5 créditos, cuya distribución se muestra en la siguiente tabla: 
 
Ingeniería Informática 
Características Primer ciclo Segundo ciclo Total 
Años 3 2 5 
Créditos de materias troncales 109,5 76,5 186 
Créditos de materias obligatorias 55,5 13,5 69 
Créditos optativos 24 48 72 
Créditos de libre elección 19,5 18 37,5 
Créditos totales 208,5 156 364,5 
 




1.6.2 Plan de Estudios del Titulo de Ingeniero Técnico en Informática de Sistemas 
 
El Plan de Estudios de Ingeniero en Técnico en Informática de Sistemas (ITIS) tiene una 
duración de tres años, con una carga lectiva total de 225 créditos, cuya distribución se muestra en 
la siguiente tabla: 
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Ingeniería Técnica en  Informática de Gestión 
Características  
Años 3 
Créditos de materias troncales 114 
Créditos de materias obligatorias 46,5 
Créditos optativos 42 
Créditos de libre elección 25,5 
Créditos totales 225 
 
Tabla 2: Distribución de créditos del Título de Ingeniero Técnico en Informática de Sistemas 
 
 
1.6.3 Plan de Estudios del Titulo de Ingeniero Técnico en Informática de Gestión 
 
El Plan de Estudios de Ingeniero en Técnico en Informática de Gestión (ITIG) tiene una 
duración de tres años, con una carga lectiva total de 225 créditos, cuya distribución se muestra en 
la siguiente tabla: 
 
Ingeniería Técnica en  Informática de Gestión 
Características  
Años 3 
Créditos de materias troncales 126 
Créditos de materias obligatorias 37,5 
Créditos optativos 26 
Créditos de libre elección 25,5 
Créditos totales 225 
 
Tabla 3: Distribución de créditos del Título de Ingeniero Técnico en Informática de Gestión 
 
1.7 Programa de Redes de Investigación en Docencia 
 
 La definición del EEES implica una profunda reestructuración de la docencia 
universitaria en lo concerniente al diseño curricular, a las estrategias de aprendizaje y a los 
modelos de evaluación. Este reto únicamente puede ser asumido con el desarrollo de las 
adecuadas disposiciones y capacidades profesionales en la comunidad universitaria. 
 
 Con la finalidad de apoyar la nueva oportunidad de renovación docente, el Vicerrectorado 
de Calidad y Armonización Europea y el Instituto de Ciencias de la Educación (ICE) de la 
Universidad de Alicante convocan la edición 2006-2007 del Programa de Redes de Investigación 
en Docencia Universitaria, con un gran énfasis en la constitución de equipos que impliquen al 
profesorado de cursos completos. 
 
 Esta edición es la sexta desde que, durante el curso 2001-2002, se definiera como 
objetivo fundamental apoyar la investigación docente. Se han constituido redes docentes, 
formadas por grupos de profesores implicados en el desarrollo profesional de su docencia a 
través de proyectos de investigación curricular. Desde esa primera convocatoria, la producción 
de los docentes e investigadores implicados en este proceso ha sido más que prolífica, dando 
como resultado una gran cantidad de publicaciones materializadas en los diferentes volúmenes 
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editados por el ICE y extendidos a las jornadas que, anualmente, se celebran en el marco de estas 
actividades. 
 
 La lista de estas publicaciones actualizada y detallada se encuentra en la página web del 
ICE: http://www.ua.es/ice/redes/ediciones.html. 
 
 El programa de Redes ha enmarcado sus acciones formativas e investigadoras en el 
programa de indicadores de calidad universitaria, especialmente, en el referido al índice de 
participación del profesorado universitario en acciones de formación docente. 
 
 Colaborar en la consecución de este indicador mediante el fortalecimiento de 
oportunidades de participación del profesorado en la investigación de su propia práctica docente 
y tutorial, indudablemente se refleja en la implicación del profesorado sobre el desarrollo del 
aprendizaje del alumno. De este modo también podemos contribuir con ese Programa al 
desarrollo de los indicadores de satisfacción de los alumnos con la docencia y a la tasa de 
rendimiento discente. 
 
 Todo esto encuentra su sentido en el diseño de acciones de investigación en el desarrollo 
de la docencia y tutoría universitaria, no como un trabajo individual, sino como una tarea de 
equipos colaborativos de trabajo, reflexión y debate. 
 
 El resultado de la convocatoria de este programa ha supuesto la conformación de un 
espacio de investigación de la docencia a partir de una estructura y con una dinámica articulada 
en redes colaborativas. Las redes han desarrollado proceso de investigación en diseño curricular, 
implementación de metodologías docentes, estrategias de aprendizaje y modelos de evaluación 
en concordancia con los criterios que marca el proceso de convergencia hacia el EEES, 
permitiendo iniciar experiencias investigadoras que faciliten el proceso de implantación de los 
créditos ECTS. 
 
2. Proyecto de Investigación Docente 
 
 La Escuela Politécnica Superior de la Universidad de Alicante, en su afán de adaptación a 
los nuevos parámetros del Espacio Europeo de Educación Superior, ha realizado un gran 
esfuerzo en la elaboración de materiales y objetivos claramente ajustados a estas nuevas 
exigencias. 
 
 Durante los cursos académicos 2003-2004 y 2004-2005 se elaboró un estudio sobre esta 
adaptación de las asignaturas de primer curso de la Ingeniería Informática, que culminó con la 
publicación de la guía docente general y específica Adecuación del primer curso de los estudios 
de informática al Espacio Europeo de Educación Superior. 
 
Además de este esfuerzo conjunto, multitud de asignaturas de ambos ciclos formativos en 
las titulaciones de informática de la Universidad de Alicante, y bajo el amparo de las redes de 
investigación propuestas cada año por el Instituto de Ciencias de la Educación de la Universidad 
de Alicante, han realizado también esfuerzos individuales o colectivos para acelerar este proceso 
de adaptación. 
 
Con el fin de dar continuidad a este trabajo se ha realizado, durante el curso 2005-2006, 
el estudio sobre la adaptación de las asignaturas de segundo curso de las Titulaciones de 
Informática de la Escuela Politécnica Superior al EEES. Este estudio culminó con la publicación 
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de la guía docente general titulada Investigación en Diseño Docente de los Estudios de Segundo 
Curso de Informática. 
 
Para dar continuidad a este trabajo y conseguir unos resultados más completos de 
adaptación al EEES de las Titulaciones de Informática, durante el curso 2006-2007 se ha 
realizado la adaptación de las asignaturas troncales y obligatorias de tercer curso al EEES, 
habiéndose obtenido las guías docentes que se incluyen en esta publicación. 
 
El grupo de trabajo ha estado formado por: 
 
• Un profesor representante de cada una de las asignaturas, subredes, troncales y 
obligatorias de tercer curso de las tres Ingenierías en Informática. 
• El dinamizador de las redes de Informática en la Escuela Politécnica Superior, que 
actuó como coordinador del grupo de trabajo. 
• Además, cada representante de subred ha organizado su propio grupo de trabajo con 
el resto de los miembros de la asignatura para la elaboración de contenidos y 
documentación. 
 
2.1 Titulaciones y Asignaturas Vinculadas a la Investigación Docente 
 
 Una de las características más ambiciosas del presente trabajo es que, con el objetivo de 
cubrir de manera más global la docencia en tercer curso, se han integrado las asignaturas que 
conforman la troncalidad y obligatoriedad del tercer curso en las tres titulaciones en Informática. 
 Las asignaturas involucradas en Ingeniería Informática implican un total de 39 créditos 
tradicionales, y son las mostradas en la siguiente tabla: 
Troncales y obligatorias 3º Ingeniería Informática 





9192 Subred: Bases de Datos II 3 3 6 
9173 Subred: Diseño y Análisis de Algoritmos 3 3 6 
9194 Subred: Fundamentos de Arquitecturas de Computadores 3 3 6 
9191 Subred: Gráficos por Computador 2,25 2,25 4,5 
9193 Subred: Diseño y Programación Avanzada de Aplicaciones 2,25 2,25 4,5 
9195 Subred: Sistemas de Información en la Empresa I 3 3 6 
9196 Subred: Sistemas de Información en la Empresa II 3 3 6 
9175 Subred: Sistemas Operativos II 2,25 2,25 4,5 
Total  21,75 21,75 43,5 
Tabla 4: Asignaturas Implicadas en la red de tercero de Ingeniería Informática 
 
Las asignaturas involucradas en Ingeniería Técnica en Informática de Sistemas implican 
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Troncales y obligatorias 3º Ingeniería Técnica en Informática de Sistemas 





9366 Subred: Administración de 
Sistemas Operativos en Red 2,25 2,25 4,5 
9365 Subred: Arquitecturas de 
Computadores 3 3 6 
9292 Subred: Diseño y Análisis de 
Algoritmos 3 3 6 
9367 Subred: Periféricos 3 3 6 
9364 Subred: Programación de Sistemas 
de Tiempo Real 3 3 6 
9359 Subred: Redes 3 4,5 7,5 
9369 Subred: Señales y Sistemas 6 1,5 7,5 
9368 Subred: Sistemas de Transporte de 
Datos 3 3 6 
Total 26,25 23,25 49,5 
 
Tabla 5: Asignaturas Implicadas en la red de tercero de Ingeniería Técnica en Informática de 
Sistemas 
 
Las asignaturas involucradas en Ingeniería Técnica en Informática de Gestión implican 
un total de 8 asignaturas, de las que han participado finalmente en la elaboración de las guías 5, 
mostradas en la siguiente tabla: 
 
Troncales y obligatorias 3º Ingeniería Técnica en Informática de Gestión 





9290 Subred: Bases de Datos II 3 3 4,5 
9280 Subred: Diseño y Análisis de 
Algoritmos 
3 3 6 
9289 Subred: Gestión de Proyectos 
Software 
2,25 2,25 6 
9291 Subred: Diseño y Programación 
Avanzada de Aplicaciones 
2,25 2,25 6 
9292 Subred: Redes-Gestión 3 4,5 7,5 
Total 13,5 15 28,5 
 
Tabla 6: Asignaturas Implicadas en la red de tercero de Ingeniería Técnica en Informática de 
Gestión 
 
3. Plan de Adecuación al EEES 
 
 El nuevo sistema de créditos ECTS supone un cambio conceptual muy importante en la 
planificación docente. De esta forma, el contexto actual en el que los créditos representan 
exclusivamente los procesos docentes presenciales, se debe sustituir por un nuevo contexto, en el 
que se consideren tanto las horas presénciales como las no presenciales que conducen al alumno 
a la consecución de sus objetivos de aprendizaje. 
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 Siguiendo la estructura marcada por el trabajo realizado con las asignaturas de primer y 
segundo curso, se ha definido un escenario de trabajo para la adecuación de los actuales planes 
de estudio al nuevo contexto. Este escenario contempla la dedicación en las diferentes 
dimensiones del aprendizaje, tanto en contenidos teóricos como prácticos, esto es el tiempo de 
clase, de preparación de la materia fuera de clase, los proceso tutoriales o las actividades en 
pequeños grupos. 
 
 En la adaptación de estos escenarios actuales, se ha tenido en cuenta la correspondencia 
de un crédito actual a 10 horas de clase presencial y la asignación de un total de 60 créditos 
anuales con 25 a 30 horas por créditos, lo que da como resultado entre 1500 y 1800 horas al año 
de dedicación total. 
 
 Teniendo en cuenta el número de horas impartidas actualmente en tercer curso de las 
titulaciones de informática se han buscado mecanismos para conseguir que el estudiante pueda 
realizar los estudios en la cantidad de horas que corresponde, para ello se ha realizado un estudio 
de los contenidos de las asignaturas para buscar temas comunes y así poder coordinar mejor la 
impartición de los mismo, reduciendo aquellos temas que ya son impartidos por otras 
asignaturas. Además, también se han tratado de unificar los criterios y herramientas que se 
utilizan en la realización de prácticas, de manera que el alumno requiera un menor tiempo al 
poder utilizar las mismas herramientas para distintas asignaturas. 
 
 Respecto a la utilización de las mismas herramientas en diversas asignaturas, se ha 
llegado a la conclusión que es factible y deseable, pero no siempre, ya que aunque asignaturas se 
distintas, utilicen distintas herramientas para resolver problemas similares, no hay que olvidar 
que se esta formando a un ingeniero que el día de mañana debe saber trabajar indistintamente 
con una u otra herramienta, y que los conceptos adquiridos no sean dependientes de la 
herramienta o programa que utilice, ya que en las Titulaciones de Informática las herramientas y 
programas que se usan en el mercado varían muy rápidamente, por lo que el alumno debe poder 
adaptarse a esto cambios. 
 
4. Objetivos de Tercer Curso 
 
 Si bien en el presente trabajo se han tratado las asignaturas troncales y obligatorias de 
tercer curso para las actuales titulaciones de informática, dado que se trata del último curso de un 
primer ciclo y el último curso de la titulación en las ingenierías Técnicas, con el fin de converger 
hacia las propuestas del libro blanco, se ha intentado establecer una serie de parámetros comunes 
al conjunto de las asignaturas tratadas. 
 
 Estos objetivos se han divido en Conceptuales (saber), Procedimentales (saber hacer), y 




• C1: Saber y comprender algunas de las capacidades, aptitudes y conocimientos que 
cada asignatura aporta para el desarrollo de los diversos perfiles profesionales. 
• C2: Habilidades básicas de consulta de la red informática para la obtención y manejo 
de información que requiera para su actividad profesional. 
• C3: Saber y utilizar con fluidez un buen lenguaje científico, tanto oral como escrito, 
siendo riguroso en las explicaciones de fenómenos o experimentos. 
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• C4: Saber, conocer y utilizar la terminología usual de la asignatura, en castellano y/o 
valenciano, y conocer dicha terminología en inglés. 
• C5: Saber adquirir un compromiso ético para el grupo en trabajo 
 
Procedimentales (saber hacer): 
 
• P1: Saber aplicar los conocimientos, métodos y algoritmos vistos en cada asignatura a 
situaciones y problemas concretos del área de informática y de otras disciplinas 
relacionadas. 
• P2: Saber aprender y aplicar, de forma autónoma e interdisciplinar, nuevos conceptos 
y métodos relacionados con el área de informática. 
• P3: Motivación por la calidad y por la creatividad. 
• P4: Saber adoptar el protocolo dado por el método científico en el planteamiento y 
realización de trabajos diversos tanto a nivel académico como profesional. 
• P5: Saber asimilar y adaptarse a la evolución del estado del arte en el ámbito de 




• A1: Tomar decisiones de manera razonada. 
• A2: Manejar la bibliografía relacionada con la tarea a realizar. 
• A3: Trabajar en equipo para resolver cuestiones y problemas relacionados con la 
materia estudiada en cada asignatura. 
• A4: Cumplir el plazo de entrega de los trabajos que se realicen. 
 
5. Metodología del Aprendizaje 
 
 El aprendizaje de una materia debe potenciar, por un lado, los conocimientos sobre la 
misma y, por otro, sus aspectos más pragmáticos. Ambos niveles, considerados tradicionalmente 
en la clásica dicotomía teoría/práctica, deben ser reforzados con complementos que mejoren su 
rendimiento. No obstante, y previamente a la impartición de la materia, sería deseable asegurarse 
de que los conocimientos previos supuestos en el alumno se cumplen razonablemente a través 
del correspondiente análisis de nivel. Para ello, el docente deberá: 
 
• Establecer mecanismos de control del nivel mínimo. 
• Completar los materiales de la asignatura con referencias y contenidos que refuercen 
los conocimientos previos no contemplados propiamente en la materia pero 
necesarios para su superación. 
• Trasmitir al alumno la necesidad de su implicación en el proceso de aprendizaje para 
cubrir cualquier carencia existente reforzando además su confianza. 
• Hacer efectiva esta implicación a través de ejercicios que permitan desarrollar y 
potenciar los conceptos de los que carece. 
• Fomentar la técnica de trabajo que facilite la integración del alumno en una dinámica 
activa, participativa, de trabajo en grupo y de aprendizaje continuado. 
 
A continuación se detallan los aspectos principales vinculados a las diferentes técnicas 
metodológicas implicadas en el proceso de aprendizaje, desde la clase magistral, como espacio 
común para grandes grupos, hasta el proceso tutorial individualizado. 
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5.1. Lección Magistral 
 
Dado que la lección magistral es, sin duda, la técnica formativa más utilizada en la 
universidad española, especialmente debido a la existencia de grandes grupos de alumnos, ha 
demostrado, bajo estar circunstancias, ser un sistema eficaz de enseñanza, aunque quizás no de 
aprendizaje. Sin duda se trata de un sistema directo, rápido y que ofrece al alumno un contexto 
cómodo, pero que al mismo tiempo fomenta s pasividad y carece de mecanismos de control 
sobre lo aprendido. 
 
Bajo la perspectiva de los nuevos modelos educativos, dirigidos más hacia el 
pensamiento creativo que hacia la simple impartición de conceptos, la clase magistral, base de 
las competencias conceptuales y procedimentales, debe ser un elemento fundamental de la 
enseñanza que debe, bajo cualquier circunstancia, complementarse con otras técnicas que la 
refuercen, como las prácticas de laboratorio o las actividades en grupos pequeños, que mejoran 
las competencias instrumentales y metodológicas. 
 
Las fases básicas de una clase magistral son las siguientes: 
 
• Introducción sobre los objetivos y los contenidos de la clase. 
• Referencias bibliográficas necesarias para el seguimiento de dichos contenidos. 
• Referencias a los contenidos previos ya vistos y relacionados con lo que se va a 
exponer con el fin de dotarle de continuidad y de contexto. 
• Desarrollo de contenidos a través de una exposición clara que ponga de manifiesto lo 
relevante frente a lo periférico, con aspectos formales y ejemplos que ilustren los 
conceptos más complejos. 
• Resumen y conclusiones respecto al cumplimiento de los objetivos planteados 
inicialmente. 
 
Con el fin de evitar los principales inconvenientes de la clase magistral, entre los que se 
encuentra el ya mencionado fomento de la pasividad del alumno, es posible favorecer un 
ambiente dinámico y participativo con el uso de técnicas complementarias: 
 
• Uso de material de apoyo tal como apuntes o transparencias: esta técnica ha de usarse 
con una cierta moderación ya que, pretendiendo favorecer la participación del 
alumno, puede ocasionar el efecto completamente contrario. Es muy común que un 
alumno considere las transparencias como el material de trabajo único, en vez de 
como un mecanismo de apoyo al aprendizaje. El docente ha de tener en cuenta estos 
aspectos para aprovechar el uso de este material sin perder la capacidad de mantener 
al alumno en el hilo conductor de la explicación. 
• Fomentar un clima de confianza que posibilite la fluidez en la comunicación entre el 
profesor y el alumno. Dar confianza para hacer preguntas, que tienden a parecer 
irrelevantes al alumno, ante la errónea concepción de la duda, como una limitación 
individual. Conseguir este clima pasa en ocasiones por la organización de tutoría para 
grupos reducidos. 
• Responder a las dudas conocidas a partir de la experiencia docente también ayuda a 
prender de los errores ajenos. 
• Fomentar el diálogo entre compañeros, colocando al docente en una posición neutral 
y de moderación, ayuda a reforzar posturas y hacer más interesante el proceso de 
aprendizaje. 
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• Fomentar el resumen de conceptos vistos y la introducción de conceptos venideros, 
con el fin de incentivar la alumno, mostrándole las ventajas competitivas del estudio 
anticipado. 
 
5.2  Resolución de Problemas y Prácticas de Laboratorio 
 
Es evidente la necesidad de complementar el estudio teórico con la resolución de 
problemas específicos, algo que constituirá sin duda uno de los elementos esenciales en el 
desarrollo laboral del alumno. Para ello, la organización de clases de problemas es fundamental y 
permitirá al alumno reforzar los conocimientos adquiridos en la clase magistral y, sobre todo, 
encontrar su aplicación en casos concretos. 
 
En lo referente a materias altamente tecnológicas, como ocurre en muchas de las 
asignaturas tratadas, las prácticas de laboratorio juegan un papel fundamental. Si bien es 
deseable que las prácticas se realicen de manera individual, no siempre la distribución de grupos 
lo permite. Esto, aun pudiéndose considerar un aspecto negativo, puede manejarse como algo 
positivo en el aprendizaje ya que se combina con las habilidades relacionadas con el trabajo en 
equipo. Las clases de laboratorio no deben ser simples horas de uso libre del material, sino que 
deben estar estructuradas como ocurre con las lecciones teóricas. Así, el docente debe: 
 
• Introducir los conceptos que se tratarán en la práctica. 
• Especificar los resultados que se deban obtener y la manera de presentarlos, 
fomentando el uso de técnicas de entrega mixtas con elaboración de informes y 
presentaciones telemáticas. 
• Establecer los paralelismos necesarios con los aspectos teóricos de la materia para 
evitar juicios erróneos sobre la conexión entre teoría y práctica. Para ello, la 
planificación de la asignatura debe ser especialmente meticulosa en su estructuración, 
respetando y previendo los tiempos de desarrollo teórico-práctico y la consecución de 
objetivos convenientemente sincronizados. 
 
5.3 Proceso Tutorial 
 
Éste es sin duda uno de los mecanismos más interesantes y menos utilizados por los 
alumnos en el proceso de aprendizaje. El proceso tutorial no debería ser concebido como un 
sustitutivo de las anteriores metodologías, sino  como un complemento de refuerzo para afianzar 
los conocimientos que, por unas u otras razones, no han conseguido desarrollar las competencias 
del alumno y cumplir los objetivos convenientemente. 
 
Al clásico proceso tutorial presencial de carácter individual o en pequeños grupos de dos 
o tres presonas, que se realiza habitualmente en horario de atención al alumno y en el propio 
despacho del docente, hay que unir los mecanismos telemáticos que, gracias a las nuevas 
tecnologías, han facilitado la comunicación profesor-alumno al prescindir de cualquier carácter 
presencial. Sin duda, estos procesos virtuales han demostrado un enorme éxito en el alumnado, 
que no sólo dispone de una potente plataforma de comunicación, sino que le ayuda a estrechar la 
brecha inicial existente con el profesor y facilita la creación de ese clima de confianza que 
mencionábamos anteriormente. Un ejemplo de este tipo de mecanismos es el existente en el 
Campus Virtual de la Universidad de Alicante (http://www.ua.es/es/univirtual). 
Además de estos procesos tutoriales se propone la posibilidad de desarrollar sesiones 
planificadas, con carácter algo menos individual y más cercano al ya denominado trabajo en 
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pequeños grupos. Esta metodología añade nuevas dimensiones al proceso tutorial y genera 
grupos colaborativos y foros de discusión que fomentan el aprendizaje. 
 
5.4 Recurso, Materiales y Herramientas de Aprendizaje 
 
Ya se han comentado las ventajas que la plataforma “Campus Virtual” ofrece en los 
procesos tutoriales. Sin duda, esta herramienta proporciona la base de la metodología docente de 
nuestra universidad en lo que a recursos y herramientas se refiere. Las fichas de las asignaturas, 
los materiales docentes, los tests de valuación, la introducción de anuncios, bibliografía, 
cuestiones frecuentes o debates son algunos ejemplos que ponen de manifiesto las enormes 
posibilidades de aplicación de metodologías de aprendizaje. 
 
5.5 Criterios de Calificación 
 
Si bien es cierto que tradicionalmente la calificación ha sido el resultado numérico de un 
conjunto más o menos numeroso de pruebas de distinto tipo, sería deseable que en función de la 
calificación obtenida por el alumno, se cumplieran los criterios siguientes: 
 
Calificación sobresaliente: 
• El conocimiento y comprensión de la materia se extiende más allá del trabajo 
cubierto por el programa. 
• Los problemas relacionados con la asignatura son resueltos con eficiencia y 
precisión. 
• Las destrezas experimentales son ejemplares y muestran un completo análisis y 
evaluación de resultados. 




• El conocimiento y comprensión de la materia es satisfactorio. 
• Los problemas relacionados con la asignatura son resultados con precisión. 
• Las destrezas experimentales son generalmente buenas y muestran un análisis y 
evaluación de resultados aceptables. 




• El conocimiento y comprensión del contenido del curso es básico. 
• Los problemas relacionados con la asignatura son generalmente resueltos de forma 
adecuada. 
• Las prácticas de laboratorio son usualmente desarrolladas con éxito razonable. 
• La participación en las clases teóricas y prácticas y en las tutorías ha sido correcta, 
pero no siempre satisfactoria. 
 
Calificación Suspenso: 
• El conocimiento y comprensión contenido del curso no ha sido aceptable. 
• Los problemas relacionados con la asignatura no son generalmente resueltos de forma 
adecuada. 
INVESTIGACIÓN EN DISEÑO DOCENTE DE 
LOS ESTUDIOS DE TERCER CURSO DE INFORMÁTICA ___________________________________________ 
30 | 
• Las práctica de laboratorio son usualmente desarrolladas de forma no satisfactoria, y 
el significado y análisis de los resultados no son entendidos generalmente. 
• La partición en las clases teóricas y prácticas y en las tutorías ha sido escasa y 
deficiente. 
 
5.6 Estrategias de Aprendizaje del Alumno 
 
En la medida en que una de las novedades que plantea el sistema ECTS es la medición 
del tiempo de aprendizaje frente al tradicional tempo de enseñanza, el alumno ha de estar 
especialmente integrado en el proceso de aprendizaje para que los objetivos se cumplan de 
manera más solvente. Así, el alumno debería: 
 
• Responsabilizarse en la gestión y control de su propio aprendizaje. 
• Desarrollar un espíritu crítico y una actitud abierta ante los cambios científico-
técnicos de su especialidad, con curiosidad intelectual y rigor científico. 
• Estimular el perfeccionamiento profesional y la formación continuada. 
• Fomentar actitudes y adquirir técnicas para un eficaz trabajo en equipo. 
• Basar en criterios deontológicos su futuro comportamiento profesional. 
• Valorar el sentido humanístico de la ciencia y la técnica como resultado del esfuerzo 
de generaciones anteriores, que debe servir para resolver los problemas del hombre 
actual y futuro. 
 
La forma de conseguir estos objetivos pasa por la forma de enfrentase a cada uno de los 
procesos docentes y de aprendizaje comentados anteriormente. 
 
5.6.1 Lección Magistral 
 
La asimilación de contenidos expuestos en las lecciones magistrales debería ser 
asegurada a través del repaso tanto individualmente como con el uso de técnicas de estudio en 
grupo. La frecuencia de este estudio tiene que permitir al alumno mantener la dinámica en clase 
y evitar así las típicas situaciones de abandono prematuro. Esta frecuencia garantizará, además, 
la necesidad o no de los procesos tutoriales. 
 
Es vital que la actitud del alumno en el desarrollo de la lección magistral sea lo más 
dinámica posible. Esto facilitará el estudio posterior, disminuyendo el tiempo requerido para el 
mismo. 
 
5.6.2 Clases de problemas y prácticas de laboratorio 
 
Durante las clases de problemas o las prácticas de laboratorio, el alumno deberá resolver,  
a partir de ejemplos clarificadores, los ejercicios que se le planteen, sin esperar a que sean 
resueltos en clase o a que las soluciones sean proporcionadas. La correcta realización de estos 
ejercicios garantiza el proceso de autoevaluación y, por tanto, el mantenimiento de la evaluación 
continua, además de proporcionar una base metodológica de solución de ejercicios. 
 
En el caso de que existan ejercicios sin una solución concreta o de los que no se 
proporcione solución, el alumno tendrá que desarrollar las estrategias necesarias que garanticen 
la solución a partir de lo conocido, preparándoles a través de las correspondiente competencias, 
para abordar determinados casos reales que pueden darse en su vida laboral. 
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El alumno deberá también resolver problemas propuestos y no realizados en el periodo de 
clase. 
 
En las entregas de soluciones de problemas o de prácticas de laboratorio, el alumno 
deberá conocer los objetivos propuestos y tendrá que elaborar un informe o una memoria a de 
prácticas. Si además este trabajo se realiza por parte de varios compañeros, el alumno se 
familiarizará con dinámicas de grupo propias del trabajo en equipo, teniendo que asumir la 
responsabilidad de la entrega total y no de la fracción realizada individualmente. 
 
5.6.3 Recursos de Aprendizaje 
 
El alumno debe conocer todas las herramientas a su alcance para el correcto desarrollo 
del proceso de aprendizaje. Tendrá que estar al tanto de las novedades de la asignatura a través 
de los anuncios así como de los materiales distribuidos por parte del docente. 
 
5.6.4 Proceso Tutorial 
 
El alumno podrá consultar dudas bien de manera presencial en el despacho del profesor o 
bien virtualmente a través de mecanismos telemáticos como el Campus Virtual. 
 
Es importante que el estudiante adquiera conciencia del valor del tiempo tutorial, por lo 
que es fundamental que las dudas se planteen de forma concreta y, de tratarse de algún tipo de 
recuperación docente, se acuda al profesor con los conceptos estudiados a falta de concretar 
aspectos específicos. 
 
El alumno tendrá también la posibilidad de asistir a las tutorías en pequeños grupos, 




Si el alumno ha seguido los pasos anteriores, la preparación para el examen consistirá en 
un exhaustivo repaso de los contenidos ya estudiados, haciendo especial hincapié en lo expuesto 
a lo largo del proceso docente y garantizando el conocimiento de la materia, si es posible, más 
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7. Adaptación de Asignaturas: Guías Docentes 
 
A continuación se presenta el trabajo realizado por todas y cada una de las asignaturas 
que han participado en el presente trabajo y contenido en la guía docente de la asignatura. Cada 
guía detalla, entre otros, los objetivos, las competencias, los prerrequisitos, la metodología 
docente y las estrategias de aprendizaje para cada asignatura concreta. No obstante, al tratarse de 
asignaturas enmarcadas en un mismo contexto y curso, es lógico encontrar puntos en común no 
sólo a todas las asignaturas, sino al perfil de un Ingeniero en Informática. 
 
Para cada asignatura se ha desarrollado una tabla en la que muestra las características de 
la guía docente correspondiente. 
 
Se han ordenado por titulación y dentro de cada titulación por código de manera 
ascendente; si una misma guía corresponde a varias titulaciones, sólo aparece la primera vez. En 
la siguiente tabla se observa un resumen de las horas de dedicación de cada asignatura. 
 
Guías docentes: 3º Ingeniería Informática3 
Código Asignatura HDP HDNP HTP HTNP THP THNP TH 
9173 Diseño y Análisis de Algoritmos 63 85 4 2 67 87 154 
9175 Sistemas Operativos II 54,5 87 15 10 69,5 97 166,5
9191 Gráficos por Computador 45 59 12 6 57 65 122 
9192 Bases de Datos II 71 83 14 3 85 86 171 





72 95,5 15 10 87 105,5 192,5
                                                 
3 HDP: Horas de Docencia Presencial. 
HDNP: Horas de Docencia No-Presencial. 
HTP: Horas de Tutorías Presenciales. 
HTNP: Horas de Tutorías No-Presenciales. 
THP: Total de Horas Presenciales. 
THNP: Total de Horas No-Presenciales. 
TH: Total de Horas. 
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Guías docentes: 3º Ingeniería Informática3 
9195 Sistemas de Información en la Empresa I 63 92 4 2 67 94 161 
9196 Sistemas de Información en la Empresa II 63 92 4 2 67 94 161 
 
Tabla 7: Guías docentes de las asignaturas Implicadas en la red de tercero de Ingeniería 
Informática 
 
Guías docentes: 3º Ingeniería Técnica en Informática de Sistemas 
Código Asignatura HDP HDNP HTP HTNP THP THNP TH 
9292 Diseño y Análisis de Algoritmos 3 3 63 85 4 2 67 
9359 Redes 3 4,5 75 82 4 2 79 
9364 Programación de Sistemas de Tiempo Real 3 3 63 85 4 2 67 
9365 Arquitecturas de Computadores 3 3 83 132 6 2 89 
9366 
Administración de 
Sistemas Operativos en 
Red 
2,25 2,25 45 62 8 4 53 
9367 Periféricos 3 3 30    30 
9368 Sistemas de Transporte de Datos 3 3 60 83 8 2 68 
9369 Señales y Sistemas 6 1,5 75 111,5 4 1 79 
 
Tabla 8: Guías docentes de las asignaturas implicadas en la red de tercero de Ingeniería Técnica 
en Informática de Sistemas 
 
 
Guías docentes: 3º Ingeniería Técnica en Informática de Gestión 
Código Asignatura HDP HDNP HTP HTNP THP THNP TH 
9280 Diseño y Análisis de Algoritmos 3 3 63 85 4 2 67 
9289 Gestión de Proyectos Software 2,25 2,25 46,5 60 6 6 52,5 
9290 Bases de Datos II 3 3 71 83 14 3 85 
9291 Diseño y Programación Avanzada de Aplicaciones 2,25 2,25 45 69 4 2 49 
9292 Redes 3 4,5 75 100 4 2 79 
 
Tabla 9: Guías docentes de las asignaturas implicadas en la red de tercero de Ingeniería Técnica 
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PERFIL ASIGNATURA (Objetivos): 
Asignatura de 6 créditos (3 teóricos + 3 prácticos), troncal y de carácter cuatrimestral (2º cuatrimestre), que se imparte en el tercer curso de la 
titulación. Esta materia profundiza en el campo del análisis y diseño de algoritmos. En cuanto al análisis, se presentan los conceptos y técnicas 
básicas relativos al cálculo de eficiencia de los algoritmos. En cuanto al diseño, se analizan diversas técnicas de diseño avanzadas: los algoritmos 




2. OBJETIVOS Y COMPETENCIAS DE LA ASIGNATURA 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
1. Conceptuales (saber) 1. Conceptuales (saber) 
OC1. Saber el concepto de diseño y análisis de algoritmos y su ámbito 
de aplicación. 
OC2. Conocer el concepto de eficiencia aplicado a los algoritmos. 
OC3. Dominar la metodología necesaria para analizar la eficiencia de 
los algoritmos. 
OC4. Estudiar un conjunto de técnicas o esquemas generales aplicables 
a la resolución de diferentes tipologías de problemas. 
OC5. Descubrir un conjunto de algoritmos eficientes y correctos de uso 





CC11.Comprender el concepto de diseño y análisis de algoritmos y sus 
implicaciones. 
CC12.Entender para qué sirven las tecnologías relacionadas con el 
concepto de diseño y análisis de algoritmos. 
CC21. Entender el concepto de eficiencia computacional. 
CC22. Comprender y distinguir los conceptos de eficiencia en tiempo y 
en espacio. 
CC23. Comprender la importancia del análisis de eficiencia en los 
algoritmos. 
CC31. Conocer las diferentes técnicas y metodologías existentes que 
permiten realizar el cálculo de eficiencia en los algoritmos. 
CC41. Entender el concepto de esquema algorítmico. 
CC42. Conocer las ventajas de emplear esquemas algorítmicos para 











CC43. Conocer los esquemas algorítmicos básicos, sus características, 
particularidades, diferencias y ámbito de aplicación. 
CC44. Estudiar cómo analizar los problemas para determinar si puede o 
no ser solucionados de forma algorítmica. 
CC51. Conocer la existencia de algoritmos de uso común y 
estandarizado que resuelven de forma eficiente determinado tipo de 
tareas. 
CC52. Entender el funcionamiento de estos algoritmos para conocer 
por qué se han estandarizado como las mejores soluciones a los 
problemas que resuelven. 
  
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
2. Procedimentales (saber hacer) 2. Procedimentales (saber hacer) 
OP1. Saber aplicar la metodología necesaria para analizar 
correctamente la eficiencia de cualquier algoritmo. 
OP2. Saber emplear un conjunto de esquemas algorítmicos a la 
resolución de diferentes tipologías de problemas. 
OP3. Sistematizar el proceso de análisis de problemas susceptibles de 









CP11. Presentar y justificar las etapas que conducen a la obtención de 
un buen algoritmo. 
CP12. Saber aplicar cualquiera de las metodologías existentes a la hora 
de calcular la eficiencia de un algoritmo. 
CP13. Poder discernir entre las metodologías existentes dependiendo 
del tipo de algoritmo que se quiere analizar. 
CP14. Calcular correctamente la complejidad espacial y temporal de 
cualquier solución algorítmica. 
CP21. Aplicar los principales esquemas algorítmicos de programación. 
CP31. Analizar los problemas para determinar aquellos esquemas 
algorítmicos que pueden aplicarse para su resolución.  
CP32. Emplear la capacidad de abstraer para relacionar problemas 
nuevos con otros ya conocidos y aplicar soluciones de índole 
semejante. 
CP33. Saber decidir de forma razonada entre distintas soluciones 
algorítmicas a un mismo problema.  
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OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
3. Actitudinales (ser/estar) 3. Actitudes (ser/estar) 
OA1. Aprendizaje autónomo. Superación personal. 
OA2. Adaptación a nuevas situaciones. Iniciativa y creatividad. 
OA3. Trabajo en grupo. 









CA11. Ser capaz de establecer horarios y compromisos de estudio y 
seguimiento de la asignatura, optimizando el tiempo y el esfuerzo.  
CA12. Saber obtener fuentes complementarias de información a través 
de la bibliografía o los recursos recomendados. 
CA13. Expresar ideas de manera lógica y estructurada. 
CA21. Saber identificar un problema y combinar los recursos más 
adecuados para su resolución. 
CA31. Ser capaz de realizar trabajos en colaboración con otros 
compañeros del grupo. 
CA41. Mantener una actitud positiva y de superación en cada tarea 
realizada.   
 
3. PRERREQUISITOS (si procede): 
 
 
3.1. COMPETENCIAS Y CONTENIDOS MÍNIMOS 
 
 
3.2. PLAN DE TRABAJO PARA SU CONSECUCIÓN 
 
CM1. Conocer las bases matemáticas imprescindibles. 
CM2. Conocer el concepto de algoritmo y un lenguaje de expresión 
algorítmica. 
CM3. Conocer las estructuras básicas de los lenguajes de 
programación. 
CM4. Conocer los conceptos básicos en el uso de las herramientas de 
edición, programación y compilación. 
 
PT-CM1. Haber cursado las asignaturas de cálculo matemático. 
PT-CM2, PT-CM3 y PT-CM4. Haber cursado las asignaturas de 
fundamentos de programación (I y II) de primer curso y la asignatura 
de programación orientada a objetos de segundo curso. 
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4. BLOQUES/TEMAS DE LA ASIGNATURA 
 












1. LA EFICIENCIA DE LOS ALGORITMOS 
2. PROGRAMACIÓN CON ESQUEMAS: DIVIDE Y VENCERÁS 
3. PROGRAMACIÓN DINÁMICA 
4. ALGORITMOS VORACES 
5. ALGORITMOS DE VUELTA ATRÁS 















CC11 hasta CC23 
CC31 hasta CC52 
CC31 hasta CC52 
CC31 hasta CC52 
CC31 hasta CC52 
CC31 hasta CC52 
 
 
CP11 hasta CP14 
CP21 hasta CP33 
CP21 hasta CP33 
CP21 hasta CP33 
CP21 hasta CP33 
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4.2. VERIFICACIÓN DE LA COHERENCIA ENTRE COMPETENCIAS Y CONTENIDOS 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 1. Conceptuales (saber) 
CC11.Comprender el concepto de diseño y análisis de algoritmos y sus implicaciones. 
CC12.Entender para qué sirven las tecnologías relacionadas con el concepto de diseño y análisis 
de algoritmos. 
CC21. Entender el concepto de eficiencia computacional. 
CC22. Comprender y distinguir los conceptos de eficiencia en tiempo y en espacio. 
CC23. Comprender la importancia del análisis de eficiencia en los algoritmos. 
CC31. Conocer las diferentes técnicas y metodologías existentes que permiten realizar el cálculo 
de eficiencia en los algoritmos. 
CC41. Entender el concepto de esquema algorítmico. 
CC42. Conocer las ventajas de emplear esquemas algorítmicos para solucionar problemas. 
CC43. Conocer los esquemas algorítmicos básicos, sus características, particularidades, 
diferencias y ámbito de aplicación. 
CC44. Estudiar cómo analizar los problemas para determinar si puede o no ser solucionados de 
forma algorítmica. 
CC51. Conocer la existencia de algoritmos de uso común y estandarizado, que resuelven de forma 
eficiente determinado tipo de tareas. 
CC52. Entender el funcionamiento de estos algoritmos para conocer por qué se han estandarizado 















Tema 2 hasta tema 6 
  
Tema 2 hasta tema 6 
Tema 2 hasta tema 6 
  
Tema 2 hasta tema 6 
  
Tema 2 hasta tema 6 
  
Tema 2 hasta tema 6 
 
Tema 2 hasta tema 6 
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COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 2. Procedimentales (saber hacer) 
CP11. presentar y justificar las etapas que conducen a la obtención de un buen algoritmo. 
CP12. Saber aplicar cualquiera de las metodologías existentes a la hora de calcular la eficiencia de 
un algoritmo. 
CP13. Poder discernir entre las metodologías existentes, dependiendo del tipo de algoritmo que se 
quiere analizar. 
CP14. calcular correctamente la complejidad espacial y temporal de cualquier solución 
algorítmica. 
CP21. Saber aplicar los principales esquemas algorítmicos de programación. 
CP31. analizar los problemas para determinar aquellos esquemas algorítmicos que pueden 
aplicarse para su resolución.  
CP32. Aplicar la capacidad de abstraer para relacionar problemas nuevos con otros ya conocidos y 
buscar soluciones de índole semejante. 



















Tema 2 hasta tema 6 
Tema 2 hasta tema 6 
 
Tema 2 hasta tema 6 
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COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 3. Actitudinales (ser/estar) 
 
CS11. Ser capaz de establecer horarios y compromisos de estudio y seguimiento de la asignatura, 
optimizando el tiempo y el esfuerzo.  
CS12. Saber obtener fuentes complementarias de información a través de la bibliografía o los 
recursos recomendados. 
CS13. Expresar ideas de manera lógica y estructurada. 
CS21. Identificar un problema y combinar los recursos más adecuados para su resolución. 
CS31. Ser capaz de realizar trabajos en colaboración con otros compañeros del grupo. 















5. METODOLOGÍA DOCENTE Y ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
ORIENTACIONES A LOS ALUMNOS SOBRE LA METODOLOGÍA CON LA QUE SE VA A DESARROLLAR LA ASIGNATURA 
5.1. METODOLOGÍA DOCENTE 5.2. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
La docencia se organiza en sesiones de teoría y sesiones de práctica: 
 
1. En las sesiones de teoría se alternarán clases magistrales con la 
resolución de problemas y con discusiones en el aula. 
2. Las clases prácticas se dedican a la aplicación de los conceptos 





1. Recopilación y centralización de la documentación de la asignatura 
en el Campus Virtual. 
2. Planificación de las clases teóricas. Las clases teóricas y los 
materiales asociados están planificadas y a disposición del alumnado 
desde el comienzo de la asignatura. Los alumnos conocen así el 
desarrollo de las mismas y podrán prepararlas con antelación. 
3. Planificación de las clases practicas. Las clases prácticas también 
están planificadas a priori y los alumnos pueden prepararlas con 
antelación. 
_______________________________________________________________________________________ GUÍA DOCENTE: DISEÑO Y ANÁLISIS DE ALGORITMOS 
| 43 
6. PLAN APRENDIZAJE DEL ALUMNO 
 
         
                                                            PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 





















1. LA EFICIENCIA DE LOS ALGORITMOS.  
2. PROGRAMACIÓN CON ESQUEMAS: DIVIDE Y 
VENCERÁS 
3. PROGRAMACIÓN DINÁMICA 
4. ALGORITMOS VORACES 
5. ALGORITMOS DE VUELTA ATRÁS 















































Total horas 60 
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                                                      PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 





















1. LA EFICIENCIA DE LOS ALGORITMOS.  
2. PROGRAMACIÓN CON ESQUEMAS: DIVIDE Y 
VENCERÁS 
3. PROGRAMACIÓN DINÁMICA 
4. ALGORITMOS VORACES 
5. ALGORITMOS DE VUELTA ATRÁS 















































Total horas 85 
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     PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 






















































CC31, CC44, CC51, CC52 
CP11, CP12, CP13, CP14, 











CC11, CC12, CC21, CC22, 









Total horas 6 
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• Guerequeta, R. y Vallecillo, A. Técnicas de Diseño de Algoritmos, 2000. http://www.lcc.uma.es/ av/Libro/indice.html (descarga 
gratuita). 
• Ferri F. J., Albert J. F. y Mart´ın G. Introducció a l’anàlisi i disseny d’algorismes. Universitat de Valencia, 1998.  
• Brassard G., Bratley P. Fundamentos de Algoritmia. Prentice Hall, 1997. 
 
Referencias complementarias: 
• Parberry, Ian. Lecture Notes on Algorithm Analysis and Computational Complexity. Dept. of Computer Sciences. University of North 
Texas, 2001. http://hercule.csci.unt.edu/ ian/books/free/ 
• Parberry, Ian y Gasarch, William. Problems on Algorithms. Dept. of Computer Sciences. University of North Texas, 2002. 
http://hercule.csci.unt.edu/ ian/books/free/ 
• Robert Sedgewick. Algorithms in C++. Addison-Wesley 1999. 
• Mark Allen Weiss. Data Structures and Algorithm Analysis in C++, 2/e.Addison-Wesley, 1999. 
 
Otros recursos: 
Además de la bibliografía mencionada, el alumno dispone de una serie de recursos adicionales que facilitan el aprendizaje de la asignatura: 
• Página web de la asignatura: información completa y actualizada de la asignatura durante el curso académico. 
• Campus Virtual: servicio de internet de complemento a la docencia y a la gestión académica y administrativa. El alumno puede encontrar 
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8. EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Conceptuales (saber) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que ya han sido  




Participación activa en las sesiones 
académicas. 
El examen teórico tendrá un peso del 25% en 
la calificación final. 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Procedimentales (saber hacer) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que ya han sido  





Seguimiento y evaluación de prácticas de 
laboratorio desarrolladas durante el curso. 
Participación activa en las sesiones prácticas 
con la resolución de problemas. 
El examen práctico tendrá un peso del 75% en 
la calificación final. 
 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Actitudinales (ser/estar) 
 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que ya han sido 
detalladas en el apartado correspondiente. 
 
Se observará durante las clases teóricas y 
prácticas la actitud y la participación del 
alumno, así como su participación en los 
trabajos. 
 
Valoración de la actitud positiva y 
participativa. 
Valoración de la expresión oral y escrita. 
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9. EVALUACIÓN DEL PROCESO DOCENTE 
 
9.1. VALORACIÓN DE LOS ALUMNOS 
 
 
• Se valorará la información obtenida a través de las encuestas al alumnado realizadas por la Universidad de Alicante dentro de su plan de 
Calidad Docente. 
• Se  valorará también la información obtenida a través de contacto directo con los alumnos a los que se pedirá opinión sobre el desarrollo 
de la asignatura y la metodología docente utilizada 
 
 
9.2. VALORACIÓN DEL PROFESORADO Y DECISIONES DE CAMBIO 
 
 
• Cualquier problemática o propuesta que pueda surgir durante el curso (sugerida tanto por alumnos como profesores) es inmediatamente 
analizada por el profesorado de la asignatura en reuniones informales y no sistemáticas. Las decisiones se toman por consenso tras el 














TIPO DE ASIGNATURA: Troncal 
 
 






SEMESTRAL/CUATRIMESTRAL: Cuatrimestral    
 
 
 NÚMERO DE CRÉDITOS:  4.5 (2.25 teóricos + 2.25 prácticos) 
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1.  CONTEXTUALIZACIÓN 
 
 
PERFIL TITULACIÓN (0bjetivos): 
 
 
PERFIL ASIGNATURA (Objetivos): 
• Conceptuales (saber): 
   OTC1: Saber y comprender algunas de las capacidades, 
aptitudes y conocimientos que cada asignatura aporta para 
el desarrollo de los diversos perfiles profesionales. 
   OTC2: Habilidades básicas de consulta de la red 
informática para la obtención y manejo de información que 
requiera para su actividad profesional. 
   OTC3: Saber y utilizar con fluidez un buen lenguaje 
científico, tanto oral como escrito, siendo riguroso en las 
explicaciones de fenómenos o experimentos. 
   OTC4: Saber, conocer y utilizar la terminología usual de 
la asignatura, en castellano y/o valenciano, y conocer dicha 
terminología en inglés. 
  OTC5: Saber adquirir un compromiso ético para el grupo 
en trabajo 
• Procedimentales (saber hacer): 
  OTP1: Saber aplicar los conocimientos, métodos y 
algoritmos vistos en cada asignatura a situaciones y 
problemas concretos del área de informática y de otras 
disciplinas relacionadas. 
Sistemas Operativos II es una asignatura troncal de 4,5 
créditos (2,25 teóricos y 2,25 prácticos). Se imparte en el 
primer cuatrimestre del tercer curso de la titulación 
Ingeniería en Informática de Sistemas.  
La asignatura de Sistemas Operativos II estudia aquellos 
componentes de un sistema operativo relacionados con la 
gestión de memoria, sistema de archivos y gestión de 
entrada/salida, complementando de esta manera el estudio 
iniciado en Sistemas Operativos I donde se presenta el 
concepto de sistema operativo y de proceso, ofreciendo una 
descripción detallada de los mecanismos de 
intercomunicación y sincronización de procesos, así como de 
los interbloqueos. 
La asignatura de Sistemas Operativos II se sustenta en los 
conocimientos adquiridos en Informática Básica y 
Estructuras de Computadores sobre la organización interna 
y funcionamiento de los computadores; en la base para 
comprender y ser capaz de implementar en un lenguaje 
concreto las estructuras de datos más frecuentes que se 
manejan para la gestión de los distintos recursos del 
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  OTP2: Saber aprender y aplicar, de forma autónoma e 
interdisciplinar, nuevos conceptos y métodos relacionados 
con el área de informática. 
  OTP3: Motivación por la calidad y por la creatividad. 
  OTP4: Saber adoptar el protocolo dado por el método 
científico en el planteamiento y realización de trabajos 
diversos tanto a nivel académico como profesional. 
  OTP5: Saber asimilar y adaptarse a la evolución del estado 
del arte en el ámbito de desarrollo profesional, adaptarse a 
nuevas situaciones. 
• Actitudinales (ser/estar): 
  OTA1: Ser capaz de tomar decisiones de manera razonada.
  OTA2: Ser capaz de manejar la bibliografía relacionada 
con la tarea a realizar. 
  OTA3: Ser capaz de trabajar en equipo para resolver 
cuestiones y problemas relacionados con la materia 
estudiada en cada asignatura. 
  OTA4: Ser capaz de cumplir el plazo de entrega de los 








computador proporcionados en las asignaturas Fundamentos 
de Programación I y Fundamentos de Programación II; y 
finalmente en los conocimientos adquiridos en Sistemas 
Operativos I. 
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2. OBJETIVOS Y COMPETENCIAS DE LA ASIGNATURA 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
1. Conceptuales (saber) 1. Conceptuales (saber) 
OC1. Comprender las relaciones fundamentales entre los 
diferentes módulos que conforman la arquitectura de los 
sistemas operativos, en lo que se refiere a Memoria, 
Sistema de Archivos y Entrada/Salida. 
OC2. Comprender los conceptos y problemas básicos de la 
gestión de memoria y saber diseñar soluciones. 
OC3. Conocer la estructura lógica de un sistema de archivos y 
la gestión del almacenamiento. 
OC4. Analizar la problemática y técnicas de gestión de los 
dispositivos de entrada/salida y saber diseñar 
manejadores. 
OC5. Conocer la problemática de la protección y la seguridad y 







CC11. Conocer las relaciones existentes entre los diferentes 
módulos de un sistema operativo. 
CC21. Saber los conceptos básicos de gestión de memoria. 
CC22. Conocer los métodos básicos de asignación contigua de 
memoria real. 
CC23. Entender los problemas de fragmentación interna y 
externa. 
CC24. Saber el mecanismo de compactación para solventar la 
fragmentación externa. 
CC25. Conocer los métodos básicos de asignación dispersa de 
memoria real. 
CC26. Comprender la necesidad de un método de asignación de 
memoria más sofisticado: la memoria virtual. 
CC27. Entender los métodos de gestión de memoria virtual. 
CC28. Conocer los algoritmos más empleados de reemplazo de 
páginas. 
CC31. Conocer la estructura lógica de un sistema de archivos y 
la gestión del almacenamiento secundario. 
CC32. Identificar las alternativas y métodos de diseño e 
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implementación de los sistemas de archivos. 
CC41. Conocer la clasificación de los dispositivos de 
entrada/salida atendiendo al flujo de información con el 
que operan. 
CC42. Conocer diferentes diseños e implementaciones de la 
gestión de los dispositivos de entrada/salida más 
comunes en un computador y cómo se gestionan, 
poniendo especial atención en los dispositivos de 
bloques. 
CC43. Dar a conocer la necesidad de estructurar el software de 
entrada/salida en capas y describir las funciones que lleva 
a cabo cada una de ellas. 
CC44. Conocer configuraciones RAID para mejorar la 
fiabilidad. 
CC51. Saber distinguir los conceptos de protección y seguridad. 
CC52. Conocer los problemas de protección de los recursos y 
de la seguridad del sistema. 
CC53. Conocer diferentes mecanismos de protección de los 
recursos que gestiona el sistema operativo. 
CC54. Conocer diferentes amenazas a la seguridad y cómo se 
tratan. 
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OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
2. Procedimentales (saber hacer) 2. Procedimentales (saber hacer) 
OP1. Desarrollar habilidades de análisis y diseño del sistema de 
gestión de memoria, del sistema de archivos y de la 
entrada/salida. 


















CP11. Analizar el rendimiento de diferentes algoritmos de 
asignación de particiones variables. 
CP12. Diseñar un sistema de gestión de memoria mediante 
particiones variables.   
CP13. Calcular una dirección física a partir de la dirección 
relativa, en función del método de gestión de memoria 
empleado. 
CP14. Analizar el rendimiento de diferentes algoritmos de 
sustitución de páginas. 
CP15. Diseñar un sistema de gestión de memoria virtual.   
CP16. Calcular el tamaño máximo de fichero para un determinado 
sistema de archivos.   
CP17. Diseñar un sistema de archivos. 
CP18. Diseñar un manejador de dispositivo. 
CP19. Saber analizar el rendimiento de diferentes mecanismos de 
planificación del brazo del disco. 
CP21. Saber emplear el sistema operativo Windows. 
CP22. Saber emplear el sistema operativo Linux. 
CP23. Saber modificar rutinas de Linux para implementar nuevas 
funcionalidades. 
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OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
3. Actitudinales (ser/estar) 3. Actitudes (ser/estar) 
OA1. Asumir los esquemas de teoría, abstracción y diseño como 
método que permite impulsar la capacidad para abstraer y 
generalizar los problemas, así como asimilar los rápidos 
avances en la disciplina y situarlos en su contexto de 
innovación científica y tecnológica. 
OA2. Integrarse en grupos de trabajo inmersos en tareas de 
análisis y diseño 
OA3. Adquirir capacidades racionales y críticas 
















CA11. Adquirir conciencia de la necesidad de optimizar los 
diferentes subsistemas del sistema operativo para mejorar el 
rendimiento. 
CA12. Poseer actitud crítica para seleccionar el diseño adecuado 
de cada subsistema.  
CA13. Demostrar madurez en el proceso de abstraer los 
problemas para proporcionar soluciones escalables. 
CA21. Ser capaz de realizar trabajos en colaboración con otros 
compañeros del grupo para fomentar las habilidades para 
las relaciones interpersonales. 
CA31. Argumentar y pensar críticamente. 
CA32. Ser metódico en la búsqueda de las soluciones a los 
problemas. 
CA33. Poseer inquietud por la calidad en el trabajo realizado. 
CA34. Se capaz de tomar decisiones. 
CA41. Razonar y analizar de forma autónoma para continuar el 
aprendizaje en todo momento. 
CA42. Participar en el desarrollo de la asignatura. 
CA43. Ser capaz de obtener fuentes de información adicionales. 
CA44. Expresar las ideas tanto de forma oral como escrita de 
manera razonada y estructurada. 
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3.1. COMPETENCIAS Y CONTENIDOS MÍNIMOS 
 
 
3.2. PLAN DE TRABAJO PARA SU CONSECUCIÓN 
CM1. Conocer los fundamentos tecnológicos de los 
computadores 
CM2. Conocer la estructura básica de la ruta de datos y la 
unidad de control de un procesador 
CM3. Conocer las principales características de las 
memorias y del sistema de entrada/salida. 
CM4. Saber programar en lenguaje C estándar. 
CM5. Conocer los fundamentos de los sistemas operativos. 




PT-CM1. Haber cursado la asignatura troncal de primer 
curso Informática Básica. 
PT-CM2 y PT-CM3. Haber cursado la asignatura troncal de 
segundo curso Estructuras de los Computadores. 
PT-CM4. Haber cursado las asignaturas troncales de primer 
curso Fundamentos de Programación I y Fundamentos de 
Programación II. 
PT-CM5. Haber cursado la asignatura troncal de segundo 
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4. BLOQUES/TEMAS DE LA ASIGNATURA 
 
 




Conceptuales   (saber) Procedimentales (saber hacer) Actitudes 
(ser/estar) 
 
Tema 0: Relación con otras asignaturas 
Tema 1: Gestión de memoria 
Tema 2: Sistema de archivos 
Tema 3: Gestión de la entrada/salida 











CC21 hasta CC28 
CC31 hasta CC32 
CC41 hasta CC44 
CC51 hasta CC54 
 
CP11 hasta CP15 y CP21 hasta CP23 
CP16 hasta CP17 y CP21 hasta CP23 









INVESTIGACIÓN EN DISEÑO DOCENTE DE 




4.2. VERIFICACIÓN DE LA COHERENCIA ENTRE COMPETENCIAS Y CONTENIDOS 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 
1. Conceptuales (saber) 
CC11. Conocer las relaciones existentes entre los diferentes módulos de un sistema operativo 
CC21. Conocer los conceptos básicos de gestión de memoria. 
CC22. Saber los métodos básicos de asignación contigua de memoria real. 
CC23. Entender los problemas de fragmentación interna y externa. 
CC24. Saber el mecanismo de compactación para solventar la fragmentación externa. 
CC25. Conocer los métodos básicos de asignación dispersa de memoria real. 
CC26. Comprender la necesidad de un método de asignación de memoria más sofisticado: la 
memoria virtual. 
CC27. Entender los métodos de gestión de memoria virtual. 
CC28. Conocer los algoritmos más empleados de reemplazo de páginas. 
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CC32. Identificar las alternativas y métodos de diseño e implementación de los sistemas de 
archivos. 
CC41. Conocer la clasificación de los dispositivos de entrada/salida atendiendo al flujo de 
información con el que operan. 
CC42. Conocer diferentes diseños e implementaciones de la gestión de los dispositivos de 
entrada/salida más comunes en un computador y cómo se gestionan, poniendo especial 
atención en los dispositivos de bloques. 
CC43. Dar a conocer la necesidad de estructurar el software de entrada/salida en capas y describir 
las funciones que lleva a cabo cada una de ellas. 
CC44. Conocer configuraciones RAID para mejorar la fiabilidad. 
CC51. Saber distinguir los conceptos de protección y seguridad. 
CC52. Conocer los problemas de protección de los recursos y de la seguridad del sistema. 
CC53. Saber diferentes mecanismos de protección de los recursos que gestiona el sistema operativo.
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COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 2. Procedimentales (saber hacer) 
CP11. Analizar el rendimiento de diferentes algoritmos de asignación de particiones variables. 
CP12. Diseñar un sistema de gestión de memoria mediante particiones variables.   
CP13. Calcular una dirección física a partir de la dirección relativa, en función del método de 
gestión de memoria empleado. 
CP14. Analizar el rendimiento de diferentes algoritmos de sustitución de páginas. 
CP15. Diseñar un sistema de gestión de memoria virtual.   
CP16. Calcular el tamaño máximo de fichero para un determinado sistema de archivos.   
CP17. Diseñar un sistema de archivos. 
CP18. Diseñar un manejador de dispositivo. 
CP19. Saber analizar el rendimiento de diferentes mecanismos de planificación del brazo del disco. 
CP21. Saber emplear el sistema operativo Windows. 
CP22. Saber emplear el sistema operativo Linux. 












Temas 1, 2 y 3 
Temas 1, 2 y 3 
Temas 1, 2 y 3 
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COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 3. Actitudinales (ser/estar) 
CA11. Adquirir conciencia de la necesidad de optimizar los diferentes subsistemas del sistema 
operativo para mejorar el rendimiento. 
CA12. Poseer actitud crítica para seleccionar el diseño adecuado de cada subsistema.  
CA13. Demostrar madurez en el proceso de abstraer los problemas para proporcionar soluciones 
escalables. 
CA21. Ser capaz de realizar trabajos en colaboración con otros compañeros del grupo para fomentar 
las habilidades para las relaciones interpersonales. 
CA31. Argumentar y pensar críticamente. 
CA32. Ser metódico en la búsqueda de las soluciones a los problemas. 
CA33. Poseer inquietud por la calidad en el trabajo realizado. 
CA34. Ser capaz de tomar decisiones. 
CA41. Razonar y analizar de forma autónoma para continuar el aprendizaje en todo momento. 
CA42. Participar en el desarrollo de la asignatura. 
CA43. Obtener fuentes de información adicionales. 
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5. METODOLOGÍA DOCENTE Y ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
ORIENTACIONES A LOS ALUMNOS SOBRE LA METODOLOGÍA CON LA QUE SE VA A DESARROLLAR LA ASIGNATURA 
5.1. METODOLOGÍA DOCENTE 5.2. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
La metodología docente combina los recursos tradicionales de 
enseñanza, como la lección magistral, con mecanismos de alto 
grado de experimentalidad y de participación del alumnado. 
• Clases de teoría y ejercicios en el aula: se alternarán las 
clases magistrales con la resolución de problemas y 
discusiones. 
• Clases de prácticas: aplicar los conceptos teóricos en la 
resolución de problemas. 
• Actividades en grupos pequeños: resolución de ejercicios 
teóricos y prácticos; lectura y puesta en común de artículos 
de revista; realización de un trabajo teórico-práctico de 
cierta envergadura. 
• Trabajos complementarios: fomentar la realización de 
trabajos voluntarios de carácter teórico o práctico, 
asistencia a seminarios, conferencias, etc. 
• Tutorías organizadas: fomentar la realización de consultas 
relacionadas con la materia de teoría para dirigir el 
aprendizaje y coordinar la realización de los ejercicios y 





El alumno debe prepararse para seguir cada uno de los puntos de 
la metodología empleada según: 
• Clases de teoría: 
o Lectura del material facilitado por el profesor para 
la preparación previa de la sesión. 
o Lectura del material facilitado por el profesor para 
el desarrollo de la sesión. 
o Debate inicial sobre los conceptos relacionados con 
la sesión. 
o Seguimiento de la sesión preguntando todo lo que 
sea necesario. 
o Realización de los ejercicios o problemas 
propuestos. 
o Estudio de los apuntes, libros y cualquier otro 
material recomendado. 
o Acudir a tutorías. 
• Clase de prácticas: 
o Lectura del material facilitado por el profesor para 
la preparación previa de la sesión.  
o Lectura del material teórico relacionado. 
o Atender la explicación previa de la práctica por 
parte del profesor. 
o Seguimiento de la sesión preguntando todo lo que 









o El profesor dirigirá en todo momento al alumno para 
la realización de las prácticas dándole consejos y 
estrategias. 
o Autoevaluación de la práctica. 
• Actividades en grupos pequeños: 
o El profesor planteará ejercicios para realizarlos de 
forma individual o colectiva. 
o El profesor planteará la lectura de artículos de 
actualidad relacionados con la materia impartida. 
o Se promoverá la asistencia a jornadas, seminarios y 
conferencias que complementen la formación del 
alumno. Se aportarán las relaciones que tienen estas 
actividades con la materia de la asignatura.  
o El profesor establecerá unas determinadas pautas de 
trabajo. 
o En horas de tutorías y de prácticas se hará el 
seguimiento del trabajo. 
• Trabajos complementarios: 
o El profesor planteará trabajos para realizarlos de 
forma individual o colectiva y los recomendará de 
acuerdo a las pretensiones de cada alumno. 
o El profesor establecerá unas determinadas pautas de 
trabajo. 
o En horas de tutorías, se hará el seguimiento y la 
coordinación de los trabajos complementarios. 
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6. PLAN APRENDIZAJE DEL ALUMNO 
 
                    PLAN APRENDIZAJE ALUMNO         
                                        























Presentación de la asignatura 0,5   
Tema 0: Relación con otras asignaturas 1 1  
Tema 1: Gestión de memoria 18 7,5 10.5 
Tema 2: Sistema de archivos 10,5 4,5 6 
Tema 3: Gestión de la entrada/salida 10,5 4,5 6 
Tema 4: Seguridad y protección 3 3  
Preparación examen 6 3 3 
Examen 5 3 2 
    
    
    
    
    
    
    
    
    
Total horas 54,5 
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                    PLAN APRENDIZAJE ALUMNO         




















Revisión de bibliografía presentada en la presentación de 
la asignatura (acudir a biblioteca)
1   
Tema 0: Relación con otras asignaturas    
- Repaso de la asignatura Sistema 
Operativos I  
3 2 1 
- Repaso de la asignatura Estructura de 
Computadores 
3 2 1 
Tema 1: Gestión de memoria    
- Lectura preparatoria 0,5 0,5  
- Completar transparencias con notas 
tomadas en clase 
2,5 2 0,5 
- Elaboración de esquema y estudio de los 
contenidos explicados 
7,5 7,5  
- Lectura de artículo 1 1  
- Realización de trabajos prácticos 15  15 
Tema 2: Sistema de archivos    
- Lectura preparatoria 0,5 0,5  
- Completar transparencias con notas 
tomadas en clase 
2,5 2 0,5 
- Elaboración de esquema y estudio de los 
contenidos explicados 
6 6  
- Lectura de artículo 1 1  
- Realización de trabajos prácticos 9  9 
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Tema 3: Gestión de la entrada/salida    
- Lectura preparatoria 0,5 0,5  
- Completar transparencias con notas 
tomadas en clase 
2,5 2 0,5 
- Elaboración de esquema y estudio de los 
contenidos explicados 
6 6  
- Lectura de artículo 1 1  
- Realización de trabajos prácticos 9  9 
Tema 4: Seguridad y protección    
- Lectura preparatoria 0,5 0,5  
- Completar transparencias con notas 
tomadas en clase 
1 1  
- Elaboración de esquema y estudio de los 
contenidos explicados 
3 3  
- Lectura de artículo 1 1  
Preparación del examen 10 6 4 
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                    PLAN APRENDIZAJE ALUMNO         
                                        























Tutorías individuales en despacho 3 2 1 
Tutorías en grupo para solución de problemas 6 4 2 
Debates en grupo sobre artículos leídos 6 6  
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
Total horas 15 
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                    PLAN APRENDIZAJE ALUMNO         
                                        























Tutorías individuales a través de campus virtual 2 1 1 
Debates en campus virtual sobre artículos leídos 8 8  
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
Total horas 10 
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• Sistemas Operativos. Stallings, William. Editorial Prentice Hall 5ª Ed., 2005.  
• Sistemas Operativos. Silberstchatz, A.; Galbin, P.B. Prentice Hall  5ª Ed.,1999. 
 
Bibliografía complementaria: 
• Sistemas operativos modernos.  Tanenbaum, A.S., Prentice Hall 2ª Ed., 2001. 
• Sistemas Operativos. Nutt, G. Prentice may 3ª Ed., 2004. 
• UNIX. Programación avanzada. Márquez, F. M., Rama, 3ª edición, 2004. 
 
Otros recursos: 
• En el campus virtual, el alumno dispone de apuntes de la asignatura, presentaciones multimedia, ejercicios resueltos, 





INVESTIGACIÓN EN DISEÑO DOCENTE DE 
LOS ESTUDIOS DE TERCER CURSO DE INFORMÁTICA _________________________________________________________________________________________ 
70 | 
8. EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Conceptuales (saber) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han 



















• Examen teórico final. 
• Examen práctico final. 
• Participación activa del alumno. 
• Trabajos complementarios. 
 
• El examen teórico tendrá un peso 
del 40% en la calificación final. 
• El desarrollo de trabajos 
complementarios tendrá un peso 
del 10% en la calificación final. 
• La participación activa en 
debates relacionados con la 
materia de la asignatura tendrá 
un peso del 10% en la 
calificación final. 
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COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Procedimentales (saber hacer) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han 











• Examen práctico. 
• Autoevaluación de las prácticas 
de laboratorio. 
• Seguimiento de la evolución del 
alumno en las prácticas de 
laboratorio desarrolladas durante 
el curso. 
• Trabajos complementarios. 
 
 
• El examen práctico tendrá un 
peso del 30% en la calificación 
final. 
• El desarrollo de trabajos 
complementarios tendrá un peso 
del 10% en la calificación final. 
 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Actitudinales (ser/estar) 
 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han 




• Se observará la actitud y la 
participación del alumno. 
• Se determinará la participación 
del alumno en los trabajos en 
grupo. 
 
• Se valorará la actitud del alumno 
en clase. 
• Se valorará la expresión oral y 
escrita. 
• Se valorará el trabajo realizado 
en el grupo. 
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9. EVALUACIÓN DEL PROCESO DOCENTE 
 
9.1. VALORACIÓN DE LOS ALUMNOS 
 
• Se valorará, en la planificación del curso, la información ofrecida por el Secretariado de Calidad mediante la encuesta 
realizada a los alumnos. 
• Se procederá, también, a la realización de encuestas internas sobre los conocimientos y habilidades adquiridas por el 
alumno para tratar de reconducir las dificultades de aprendizaje y de transmisión de conocimientos presentes durante 
el desarrollo del curso. 
 
 
9.2. VALORACIÓN DEL PROFESORADO Y DECISIONES DE CAMBIO 
 
 
• El profesorado de la asignatura planificará la asignatura al inicio del curso académico, valorando posibles cambios de 
acuerdo a las encuestas realizadas a los alumnos. 
• Los problemas que puedan surgir durante el desarrollo del curso serán analizados por el coordinador de la asignatura, 


















TIPO DE ASIGNATURA: Obligatoria 
 
 









 NÚMERO DE CRÉDITOS: 4.5 (2.25 teóricos + 2.25 prácticos) 
 
 
 PROFESOR/A: Juan Antonio Puchol García – Mireia Luisa Sempere Tortosa
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1.  CONTEXTUALIZACIÓN 
 
 
PERFIL ASIGNATURA (Objetivos): 
Asignatura de 4,5 créditos (2,25 teóricos + 2,25 prácticos),  obligatoria y de carácter cuatrimestral (1er cuatrimestre), que se imparte en el tercer 
curso de la titulación. Esta materia profundiza en el campo de los gráficos por computador. 
 
Los objetivos de la asignatura son cubrir los aspectos fundamentales de los gráficos por computador tanto en su parte bidimensional como 
tridimensional. En la asignatura se aborda un amplio conjunto de técnicas necesarias para representar cualquier tipo de gráfico en cualquier tipo 
de aplicación a nivel bidimensional, y también se estudian todas las fases necesarias para crear gráficos tridimensionales, desde su modelado 
(creación) a su representación realista en la pantalla (visualización). 
 
 
2. OBJETIVOS Y COMPETENCIAS DE LA ASIGNATURA 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
1. Conceptuales (saber) 1. Conceptuales (saber) 
OC1. Facilitar al alumno una visión inicial del campo de los Gráficos 
por Computador.  
OC2. Estudiar los diversos algoritmos de para representar las distintas 
primitivas gráficas existentes. 
OC3. Estudiar las diversas técnicas de construcción de interfaces 
gráficos. 
OC4. Que el alumno adquiera los conocimientos básicos para la 
manipulación y representación de información tridimensional. 
OC5. Que el alumno conozca los diversos algoritmos de ocultación, 
visualización e iluminación. 
OC6: Dominar y utilizar la terminología usual de la asignatura en 
castellano y/o valenciano e inglés. 
CC1. Introducir a los alumnos en la programación gráfica a bajo nivel 
(microcódigo). 
CC2. Conocer la evolución de los dispositivos gráficos a lo largo de la 
historia. 
CC3. Introducir los conceptos matemáticos más empleados en gráficos 
para que el alumno adquiera soltura y destreza en los cálculo 
implicados. 
CC4. Introducir la teoría del color. 
CC5. Estudiar los algoritmos de implementación de primitivas gráficas, 
en especial los algoritmos de Bresenham. 
CC6. Conocer los algoritmos de relleno y las técnicas de antialiasing. 
CC7. Dominar el concepto de transformación, las matrices asociadas a 
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OC7: Adquirir el lenguaje/s propio/s de la materia y utilizarlo 





















estas operaciones y el uso de coordenadas homogéneas. 
CC8. Dominar el recortado en dos y tres dimensiones. 
CC9. Tomar contacto con la implementación de las operaciones de 
visualización sobre hardware. 
CC10. Estudiar la manera de establecer una relación dentro del 
modelado de objetos 3D, empleando una jerarquía de objetos. Además, 
analizar los distintos modelos de representación de objetos 3D, 
comparando sus ventajas y viendo para qué tipos de objetos son más 
adecuados. 
CC11. Conocer el proceso de transformación al plano de objetos 3D 
mediante los mecanismos de proyección. 
CC12. Constatar la importancia de los mecanismos de detección de 
superficies visibles en la representación realista de información 
tridimensional. 
CC13. Conocer los diferentes modelos de iluminación de las escenas, 
dominar el modelo de iluminación de Phong y conocer las distintas 
técnicas de interpolación que se pueden aplicar. 
CC14. Conocer de manera básica cómo afecta la luz a los objetos 
transparentes y las sombras. 
CC15. Tomar conciencia de la importancia de los modelos de 
visualización para que las superficies poligonales tengan un aspecto 
muy cercano a la realidad. 
CC16. Identificar las características que diferencian a los modelos de 
iluminación y que los hacen más o menos adecuados a cada aplicación. 
CC17. Tomar contacto con las técnicas existentes para añadir más 
detalle a las superficies (texturas, transparencias, sombras, etc.). 
CC18. Conocer el Trazado de Rayos y Radiosidad a nivel básico. 
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OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
2. Procedimentales (saber hacer) 2. Procedimentales (saber hacer) 
OP1. Saber implementar sus propias funciones de primitivas gráficas. 
OP2. Manipular con destreza los gráficos bidimensionales. 
OP3. Ser capaz de construir aplicaciones gráficas adecuadas, 
enfatizando el empleo de la representación de la información de forma 
gráfica y realizando interfaces de usuario consistentes y eficaces, con 
especial atención a la interactividad de la misma. 
OP4. Saber programar aplicaciones gráficas 3D, empleando los 












CP1. Implementar funciones a bajo nivel sobre modos gráficos 
específicos. 
CP2. Conocer el hardware gráficos y saber elegir el más adecuado a 
cada necesidad. 
CP3. Saber elegir y emplear el modelo de color adecuado. 
CP4. Aplicar la técnica de Bresenham a la implementación de las 
primitivas gráficas. 
CP5. Manipular correctamente las transformaciones homogéneas. 
CP6. Saber describir objetos tridimensionales con el modelo de 
representación más adecuado.  
CP7. Saber proyectar y visualizar dichos objetos en la pantalla. 
CP8. Saber aplicar los modelos de iluminación así como la adición de 
detalles. 
CP9. Saber programar interfaces de usuario empleando un entorno de 
programación visual. 
CP10.Saber programar aplicaciones gráficas con la ayuda de una 
librería 3D, OpenGL. 
CP11. Saber integrar una amplia parte de estos conocimientos para 
programar aplicaciones gráficas interactivas completas. 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
3. Actitudinales (ser/estar) 3. Actitudes (ser/estar) 
OA1. Adquirir un conocimiento global y crítico de la materia. 
OA2. Estar abiertos a nuevas ideas y estándares. 
OA3. Ser capaces de analizar y decidir correctamente la mejor solución 
gráfica a cada problema. 
OA4. Ser capaz de manipular los estándares gráficos con soltura. 
OA5. Ser capaz de marcarse como prioridad la calidad en todos los 
trabajos a realizar. 
CA1. Ser capaz de diseñar las fases y etapas de la realización de las 
tareas prácticas. 
CA2. Establecer un plan de trabajo adecuado y efectivo. 
CA3. Estar capacitado para la resolución de problemas de forma 
autónoma. 
CA4. Ser capaz de colaborar con el resto de compañeros. 
CA5. Ser capaz de obtener información de las fuentes adecuadas.  
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3. PRERREQUISITOS (si procede): 
 
 
3.1. COMPETENCIAS Y CONTENIDOS MÍNIMOS 
 
 
3.2. PLAN DE TRABAJO PARA SU CONSECUCIÓN 
 
CM1. Tener los conocimientos matemáticos necesarios. 
CM2. Conocer al menos un lenguaje de programación. 
CM3. Conocer las estructuras de datos básicas. 
CM4. Conocer los conocimientos básicos para programar aplicaciones 
completas y funcionales bajo un S.O. (Windows o Linux) 
 
 
PT1. Haber superado las asignaturas de matemáticas de los cursos 
previos. 
PT2. Haber cursado Fundamentos de programación I y II. 
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4. BLOQUES/TEMAS DE LA ASIGNATURA 
 











Tema 1: Introducción. Matemáticas para Gráficos. 
Tema 2: Modelos de Color. 
Tema 3: Conversión de Primitivas al Espacio Raster. 
Tema 4: Transformaciones Geométricas. Recortado. 
Tema 5: Modelos Geométricos. 
Tema 6: Proyecciones y Visualización de Superficies Visibles. 
Tema 7: Iluminación y Sombreado. 



































4.2. VERIFICACIÓN DE LA COHERENCIA ENTRE COMPETENCIAS Y CONTENIDOS 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 1. Conceptuales (saber) 
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CC1. Introducir a los alumnos en la programación gráfica a bajo nivel (microcódigo). 
CC2. Conocer la evolución de los dispositivos gráficos a lo largo de la historia. 
CC3. Introducir los conceptos matemáticos más empleados en gráficos para que el alumno adquiera soltura 
y destreza en los cálculo implicados. 
CC4. Introducir la teoría del color. 
CC5. Estudiar los algoritmos de implementación de primitivas gráficas, en especial los algoritmos de 
Bresenham. 
CC6. Conocer los algoritmos de relleno y las técnicas de antialiasing. 
CC7. Dominar el concepto de transformación, las matrices asociadas a estas operaciones y el uso de 
coordenadas homogéneas. 
CC8. Dominar el recortado en dos y tres dimensiones. 
CC9. Tomar contacto con la implementación de las operaciones de visualización sobre hardware. 
CC10. Estudiar la manera de establecer una relación dentro del modelado de objetos 3D, empleando una 
jerarquía de objetos. Además, analizar los distintos modelos de representación de objetos 3D, comparando 
sus ventajas y viendo para qué tipos de objetos son más adecuados. 
CC11. Conocer el proceso de transformación al plano de objetos 3D mediante los mecanismos de 
proyección. 
CC12. Constatar la importancia de los mecanismos de detección de superficies visibles en la representación 
realista de información tridimensional. 
CC13. Conocer los diferentes modelos de iluminación de las escenas, dominar el modelo de iluminación de 
Phong y conocer las distintas técnicas de interpolación que se pueden aplicar. 
CC14. Conocer de manera básica cómo afecta la luz a los objetos transparentes y las sombras. 
CC15. Tomar conciencia de la importancia de los modelos de visualización para que las superficies 
poligonales tengan un aspecto muy cercano a la realidad. 
CC16. Identificar las características que diferencian a los modelos de iluminación y que los hacen más o 
menos adecuados a cada aplicación. 
CC17. Tomar contacto con las técnicas existentes para añadir más detalle a las superficies (texturas, 
transparencias, sombras, etc.). 
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COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 2. Procedimentales (saber hacer) 
 
CP1. Implementar funciones a bajo nivel sobre modos gráficos específicos. 
CP2. Conocer el hardware gráficos y saber elegir el más adecuado a cada necesidad. 
CP3. Saber elegir y emplear el modelo de color adecuado. 
CP4. Aplicar la técnica de Bresenham a la implementación de las primitivas gráficas. 
CP5. Manipular correctamente las transformaciones homogéneas. 
CP6. Saber describir objetos tridimensionales con el modelo de representación más adecuado.  
CP7. Saber proyectar y visualizar dichos objetos en la pantalla. 
CP8. Saber aplicar los modelos de iluminación así como la adición de detalles. 
CP9. Saber programar interfaces de usuario empleando un entorno de programación visual. 
CP10.Saber programar aplicaciones gráficas con la ayuda de una librería 3D, OpenGL. 



















COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 3. Actitudinales (ser/estar) 
CA1. Ser capaz de diseñar las fases y etapas de la realización de las tareas prácticas. 
CA2. Establecer un plan de trabajo adecuado y efectivo. 
CA3. Estar capacitado para la resolución de problemas de forma autónoma. 
CA4. Ser capaz de colaborar con el resto de compañeros. 







______________________________________________________________________________________________ GUÍA DOCENTE: GRÄFICOS POR COMPUTADOR 
| 81 
5. METODOLOGÍA DOCENTE Y ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
ORIENTACIONES A LOS ALUMNOS SOBRE LA METODOLOGÍA CON LA QUE SE VA A DESARROLLAR LA ASIGNATURA 
5.1. METODOLOGÍA DOCENTE 5.2. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
La docencia se organiza en sesiones de teoría y sesiones de práctica: 
 
1. En las sesiones de teoría (lecciones magistrales) se emplea una 
combinación transparencias y pizarra (idónea para el mejor aprendizaje 
por parte del alumno). Complementado con proyección de vídeos. 
 
2. Las clases prácticas se dedican a la aplicación de los conceptos 
teóricos aprendidos a la resolución de problemas de forma individual 
(implementación con C++ y OpenGL) y por parejas (realización de una 
pequeña animación en vídeo). 
 
 
1. Recopilación y centralización de la documentación de la asignatura 
en el Campus Virtual y en la página web. 
2. Planificación de las clases teóricas. Las clases teóricas y los 
materiales asociados están planificados y a disposición del alumnado 
desde el comienzo de la asignatura. Los alumnos conocen así el 
desarrollo de las mismas y podrán prepararlas con antelación. 
3. Planificación de las clases prácticas. Las clases prácticas también 
están planificadas a priori y los alumnos pueden prepararlas con 
antelación. Se establecen puntos previamente anunciados de control de 
las mismas. 
4. Ambas planificaciones se realizan para que, en la medida de lo 
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6. PLAN APRENDIZAJE DEL ALUMNO 
 
         
                                                            PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 



















Tema 1: Introducción. Matemáticas para Gráficos. 
Tema 2: Modelos de Color. 
Tema 3: Conversión de Primitivas al Espacio Raster. 
Tema 4: Transformaciones Geométricas. Recortado. 
Tema 5: Modelos Geométricos. 
Tema 6: Proyecciones y Visualización de Superficies 
Visibles. 
Tema 7: Iluminación y Sombreado. 








































Total horas 45 
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                                                      PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 



















Tema 1: Introducción. Matemáticas para Gráficos. 
Tema 2: Modelos de Color. 
Tema 3: Conversión de Primitivas al Espacio Raster. 
Tema 4: Transformaciones Geométricas. Recortado. 
Tema 5: Modelos Geométricos. 
Tema 6: Proyecciones y Visualización de Superficies 
Visibles. 
Tema 7: Iluminación y Sombreado. 









































Total horas 59 
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     PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 


































   TUTORÍAS INDIVIDUALES 





























CC3, CC4, CC6 a CC18 
CP3, CP5 A CP8 
 
 
CC3, CC4, CC6,CC7,CC10 
CC12, CC13 

















Total horas 18 
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7. BIBLIOGRAFÍA Y RECURSOS 
 
Referencias básicas: 
[Fole,90] “Computer Graphics. Principles and Practice” 
 J.D. Foley, A. van Dam, S.K. Feiner, J.F. Hudges. 
 Addison-Wesley Publishing Company, 1990. 
[Hear,94] “Computer Graphics” 
 D. Hear, M.P. Baker. 
 Prentice Hall International Editions, 1993. 
 
Referencias complementarias: 
[Watt,93] “Advanced Animation and Rendering Techniques” 
 A. Watt, M. Watt 
 ACM Press. Addison-Wesley Publishing Company, 1993. 
[Roge,85] “Procedural Elements for Computer Graphics” 
 D.F. Rogers. 
 McGraw-Hill Book Company, 1985. 
 
Otros recursos: 
Además de la bibliografía mencionada, el alumno dispone de una serie de recursos adicionales que facilitan el aprendizaje de la asignatura: 
• Página web de la asignatura: información completa y actualizada de la asignatura durante el curso académico 
• Campus Virtual: servicio Internet de complemento a la docencia y a la gestión académica y administrativa. El alumno puede encontrar 
material de trabajo, los enunciados de las prácticas, las calificaciones y puede realizar consultas al profesor 
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8. EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Conceptuales (saber) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que ya han sido 




Participación activa en las sesiones 
académicas. 
El examen teórico tendrá un peso del 50% en 
la calificación final. 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Procedimentales (saber hacer) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que ya han sido 








Ejercicios teóricos opcionales propuestos en 
clases. 
Práctica optativa de animación de video. 
Práctica obligatoria de implementación de una 
aplicación 3D empleando C++ y OpenGL. 
Seguimiento y evaluación de prácticas de 
laboratorio desarrolladas durante el curso. 
Participación activa en las sesiones prácticas 
con revisión de la parte realizada de las 
prácticas. 
La nota práctica tendrá un peso del 50% en la 
calificación final. 
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COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Actitudinales (ser/estar) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que ya han sido 
detalladas en el apartado correspondiente. 
 
Se observará durante las clases teóricas y 
prácticas la actitud y la participación del 
alumno, así como su participación en los 
trabajos. 
Valoración de la actitud positiva y 
participativa. 
Valoración de la expresión oral y escrita. 
 
9. EVALUACIÓN DEL PROCESO DOCENTE 
 
9.1. VALORACIÓN DE LOS ALUMNOS 
 
• Se valorará la información obtenida a través de las encuestas al alumnado realizadas por la Universidad de Alicante dentro de su plan de 
Calidad Docente. 
• Se  valorará también la información obtenida a través de contacto directo con los alumnos a los que se pedirá opinión sobre el desarrollo 
de la asignatura y la metodología docente utilizada 
 
9.2. VALORACIÓN DEL PROFESORADO Y DECISIONES DE CAMBIO 
 
• Cualquier problemática o propuesta que pueda surgir durante el curso (sugerida tanto por alumnos como profesores) es inmediatamente 
analizada por el profesorado de la asignatura en reuniones informales y no sistemáticas. Las decisiones se toman por consenso tras el 
análisis del tema o problemática en cuestión. 
• Los cambios introducidos en la asignatura para su adaptación al espacio Europeo de Educación Superior  (EEES)  tienen como 
fundamento impulsar del desarrollo docente y discente de la materia, potenciando principalmente las interacciones alumno-profesor y 












CÓDIGO: 9192, 9290 
 
 
TIPO DE ASIGNATURA: OBLIGATORIA 
 
 









 NÚMERO DE CRÉDITOS: 6 (3 teóricos + 3 prácticos) 
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1.  CONTEXTUALIZACIÓN 
 
 
PERFIL ASIGNATURA (Objetivos): 
Asignatura de 6 créditos (3 teóricos + 3 prácticos), obligatoria y de carácter cuatrimestral (2º cuatrimestre), que se 
imparte en el tercer curso de la titulación. Esta materia profundiza en el diseño y la explotación de bases de datos.  
En cuanto al diseño de bases de datos, la asignatura cubre todas las fases de diseño (conceptual, lógico y físico) 
necesarias para implantar una base de datos en un Sistema de Gestión de Bases de Datos (SGBD). En cada una de las 
fases se estudian los modelos y herramientas más adecuadas para tal fin. 
En cuanto a la Gestión de Bases de Datos, se abordan aspectos críticos en los SGBD como son la integridad, seguridad y 
concurrencia en bases de datos. Además y, con el objetivo de que el alumno tenga un primer contacto con las nuevas 
tecnologías emergentes de bases de datos, se presenta al alumno las tendencias del momento en cuanto a los sistemas de 
bases de datos. 
 
2. OBJETIVOS Y COMPETENCIAS DE LA ASIGNATURA 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
1. Conceptuales (saber) 1. Conceptuales (saber) 
OC1: Comprender las etapas a seguir en el proceso de diseño 
de una base de datos.  
OC2: Dominar  la simbología del  Modelo Entidad-Relación 
Extendido y del Modelo Relacional. 
OC3: Comprender el concepto de integridad de una base de 
datos. 
CC1: Comprender el concepto de sistema de información y 
sus componentes. 
CC2: Conocer las fases del desarrollo de un sistema de 
información mecanizado. 
CC3: Comprender el concepto de base de datos y sus 
características principales. 
CC4: Conocer los conceptos de independencia, integridad y 
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OC4: Adquirir nociones sobre seguridad en bases de datos. 
OC5: Comprender la necesidad del controlar la concurrencia 
en bases de datos y adquirir nociones para hacerlo. 
OC6: Adquirir conocimientos sobre técnicas avanzadas de 
bases de datos. 
OC7: Dominar y utilizar la terminología usual de la 
asignatura en castellano y/o valenciano e inglés. 
OC8: Adquirir el lenguaje/s propio/s de la materia y utilizarlo 













seguridad de datos. 
CC5: Comprender y diferenciar correctamente los conceptos 
de: modelo de datos y esquema de bases de datos. 
CC6: Conocer varios de los modelos de datos existentes y su 
aplicación en las distintas fases de diseño. 
CC7: Reconocer la importancia del diseño conceptual como 
punto de partida para las siguientes etapas de diseño. 
CC8: Conocer las estructuras empleadas en el modelo 
Entidad-Relación Extendido.  
CC9: Comprender el concepto de entidad, de relación, de 
restricción de existencia y de restricción de identificador. 
CC10: Conocer los fundamentos matemáticos del Modelo 
Relacional: concepto de relación y concepto de clave 
candidata. 
CC11: Conocer estructuras básicas del Modelo Relacional, la 
tupla, la relación, y sus operadores. 
CC12: Comprender el concepto de valor nulo en el modelo 
relacional 
CC13: Entender el concepto de integridad referencial. 
CC14: Conocer las posibilidades de representación del MR. 
CC15: Entender cómo se reflejan las entidades de un 
esquema conceptual EER empleando las estructuras del 
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Modelo Relacional. 
CC16: Comprender cómo se reflejan las relaciones y las 
restricciones de cardinalidad de un esquema conceptual EER 
empleando las estructuras del Modelo Relacional. 
CC17: Entender cómo se reflejan las generalizaciones y 
agregaciones de un esquema conceptual EER empleando las 
estructuras del Modelo Relacional. 
CC18: Conocer una serie de pautas a tener en cuenta a la hora 
de abordar el diseño físico. 
CC19: Comprender y diferenciar los conceptos de integridad 
y seguridad en bases de datos. 
CC20: Conocer los distintos tipos de restricciones de 
integridad que existen. 
CC21: Conocer los distintos mecanismos existentes para el 
control de la seguridad. 
CC22: Comprender el concepto de concurrencia y de 
serializabilidad.  
CC23: Conocer nuevas tecnologías en bases de datos y 
sistemas de gestión de bases de datos. 
CC24: Comprender el impacto de Internet en la gestión de 
datos y conocer las nuevas necesidades y posibilidades. 
CC25: Conocer la minería de datos y los almacenes de datos. 
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OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
2. Procedimentales (saber hacer) 2. Procedimentales (saber hacer) 
OP1: Aplicar los conceptos del Modelo Entidad-Relación 
Extendido  para obtener el diseño conceptual de una base  de 
datos. 
OP2: Aplicar los conceptos del Modelo Relacional para 
obtener el esquema lógico de una base de datos. 
OP3: Utilizar las sentencias SQL necesarias para la 

















CP1: Evaluar la necesidad de mecanizar con bases de datos 
un sistema de información. 
CP2: Utilizar un modelo de datos correcto según la fase de 
diseño y el software elegido. 
CP3: Abstraer los datos esenciales y relevantes para un 
sistema de información sencillo. 
CP4: Interpretar un esquema conceptual de base de datos 
realizado empleando el modelo EER. 
CP5: Definir las entidades y relaciones de un sistema de 
información para obtener el esquema conceptual empleando 
el modelo EER. 
CP6: Definir correctamente los atributos identificadores de 
las entidades. 
CP7: Reflejar correctamente las restricciones de cardinalidad. 
CP8: Reconocer las restricciones de integridad, que no están 
bien captadas  
CP9: Reconocer el mejor esquema conceptual de entre varias 
posibilidades. 
CP10: Modificar adecuadamente un esquema conceptual 
atendiendo a nuevos requisitos del sistema de información. 
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 CP11: Definir las relaciones necesarias para obtener el 
esquema lógico relacional partiendo de un esquema 
conceptual realizado empleando el modelo EER. 
CP12: Definir las claves candidatas y todas las restricciones 
necesarias para que un esquema lógico refleje lo más 
fielmente posible un diagrama EER de partida. 
CP13: Reconocer aquellas restricciones de integridad que se 
extraen de un diagrama EER y que no se han podido recoger 
en el esquema lógico relacional. 
CP14: Clasificar una restricción de integridad dentro de una 
de las categorías vistas en clase. 
CP15: Reconocer si una planificación es serializable en 
vistas. 
CP16: Reconocer si una planificación es serializable en 
conflictos. 
CP17: Definir correctamente un esquema lógico relacional 
empleando SQL: creación de las relaciones y de sus 
restricciones, modificación y eliminación de relaciones. 
CP18: Insertar, modificar y borrar datos con SQL. 
CP19: Realizar consultas sobre la base de datos empleando 
SQL. 
CP20: Definir vistas sobre una base de datos. 
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CP21: Definir disparadores para captar las restricciones que 
no se hayan podido recoger en la definición de las relaciones. 
CP22: Otorgar y eliminar privilegios a otros usuarios 
empleando SQL. 
CP23: Trabajar con los comandos commit, rollback y 
savepoint. 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
3. Actitudinales (ser/estar) 3. Actitudes (ser/estar) 
OA1: Adquirir la madurez necesaria para abordar problemas 
reales y plantear soluciones de forma clara. 
OA2: Adquirir destrezas relacionadas con el trabajo en grupo: 
capacidad de coordinación, distribución del trabajo, 
colaboración en grupo, etc. 
OA3: Mejorar la capacidad de trabajar en equipo adquiriendo 
y mejorando sus habilidades sociales tanto en una perspectiva 
de liderazgo del grupo como desde la perspectiva de 
colaborador dirigido. 
OA4: Comprometerse de forma ética con el trabajo, con el 
resto de integrantes del grupo y consigo. 
OA5: Conseguir una buena planificación y organización, 
controlando el cumplimiento de los plazos. 
CA1: Coordinarse en grupos de trabajo para la consecución 
de proyectos prácticos.  
CA2: Acordar la división del trabajo en tareas para conseguir 
los objetivos.  
CA3: Cumplir los plazos previstos para la finalización de las 
tareas.  
CA4: Colaborar con los compañeros en la resolución de 
problemas y toma de decisiones.  
CA5: Estudiar a fondo un problema, analizando posibles 
soluciones para poder dar una solución de calidad. 
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3. PRERREQUISITOS (si procede): 
 
 
3.1. COMPETENCIAS Y CONTENIDOS MÍNIMOS 
 
 
3.2. PLAN DE TRABAJO PARA SU CONSECUCIÓN 
 
PR1: Entender la definición de modelo de datos y de base 
de datos. 
PR2: Conocer la estructura de datos y restricciones de 
integridad del Modelo Relacional. 
PR3: Saber manejar la sentencia SELECT para la 
resolución de consultas a una base de datos. 
PR4: Entender los elementos básicos de los lenguajes de 
programación de tercera generación: variables, funciones, 
tipos de datos estructurados, punteros, estructuras de datos 





Los prerrequisitos necesarios para el estudio y 
entendimiento de esta asignatura se cubren con la asignatura 
Bases de Datos I, de segundo curso, de carácter troncal en 
las tres titulaciones.  
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4. BLOQUES/TEMAS DE LA ASIGNATURA 
 












Tema 0: Introducción. Recordatorio de conceptos básicos. 
Tema 1: Introducción al diseño de una base de datos. 
Tema2: El modelo Entidad-Relación Extendido (EER). 
Tema 3: El Modelo Relacional (MR). 
Tema 4: Transformación de un esquema conceptual realizado con 
el EER en un esquema lógico relacional. 
Tema 5: Pautas para el diseño físico. 
Tema 6: Construcción de la BD en Oracle. 
Tema 7: Sentencias de manipulación de una base de datos en 
Oracle. 
Tema 8: Sentencias de gestión de una base de datos en Oracle. 
Tema 9: Introducción a la seguridad en Bases de Datos. 
Tema 10: Introducción a la integridad en Bases de Datos. 
Tema 11: Introducción a la concurrencia en Bases de Datos. 





CC1 a CC5 
CC6, CC7 
CC8, CC9 
CC10 a CC14 
















CP4 a CP10 
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4.2. VERIFICACIÓN DE LA COHERENCIA ENTRE COMPETENCIAS Y CONTENIDOS 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 1. Conceptuales (saber) 
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C1: Comprender el concepto de sistema de información y sus componentes. 
CC2: Conocer las fases del desarrollo de un sistema de información mecanizado. 
CC3: Comprender el concepto de base de datos y sus características principales. 
CC4: Conocer los conceptos de independencia, integridad y seguridad de datos. 
CC5: Comprender y diferenciar correctamente los conceptos de: modelo de datos y 
esquema de bases de datos. 
CC6: Conocer varios de los modelos de datos existentes y su aplicación en las 
distintas fases de diseño. 
CC7: Conocer la importancia del diseño conceptual como punto de partida para 
las siguientes etapas de diseño. 
CC8: Conocer las estructuras empleadas en el modelo Entidad-Relación Extendido.  
CC9: Comprender el concepto de entidad, de relación, de restricción de existencia y 
de restricción de identificador. 
CC10: Conocer los fundamentos matemáticos del Modelo Relacional: concepto de 
relación y concepto de clave candidata. 
CC11: Conocer estructuras básicas del Modelo Relacional, la tupla, la relación, y sus 
operadores. 
CC12: Comprender el concepto de valor nulo en el modelo relacional. 
CC13: Comprender el concepto de integridad referencial. 
CC14: Conocer las posibilidades de representación del MR. 
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empleando las estructuras del Modelo Relacional. 
CC16: Entender cómo se reflejan las relaciones y las restricciones de cardinalidad de 
un esquema conceptual EER empleando las estructuras del Modelo Relacional. 
CC17: Entender cómo se reflejan las generalizaciones y agregaciones de un esquema 
conceptual EER empleando las estructuras del Modelo Relacional. 
CC18: Conocer una serie de pautas a tener en cuenta a la hora de abordar el diseño 
físico. 
CC19: Comprender y diferenciar los conceptos de integridad y seguridad en bases de 
datos. 
CC20: Conocer los distintos tipos de restricciones de integridad que existen. 
CC21: Conocer los distintos mecanismos existentes para el control de la seguridad. 
CC22: Comprender el concepto de concurrencia y de serializabilidad. 
CC23: Conocer nuevas tecnologías en bases de datos y sistemas de gestión de bases 
de datos. 
CC24: Comprender el impacto de Internet en la gestión de datos y conocer las 
nuevas necesidades y posibilidades. 
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COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 2. Procedimentales (saber hacer) 
CP1: Evaluar la necesidad de mecanizar con bases de datos un sistema de 
información. 
CP2: Utilizar un modelo de datos correcto según la fase de diseño y el software 
elegido. 
CP3: Abstraer los datos esenciales y relevantes para un sistema de información 
sencillo. 
CP4: Interpretar un esquema conceptual de base de datos realizado empleando el 
modelo EER. 
CP5: Definir las entidades y relaciones de un sistema de información para obtener el 
esquema conceptual empleando el modelo EER. 
CP6: Definir correctamente los atributos identificadores de las entidades. 
CP7: Reflejar correctamente las restricciones de cardinalidad. 
CP8: Reconocer las restricciones de integridad que no están bien captadas. 
CP9: Reconocer el mejor esquema conceptual de entre varias posibilidades. 
CP10: Modificar adecuadamente un esquema conceptual atendiendo a nuevos 
requisitos del sistema de información. 
CP11: Definir las relaciones necesarias para obtener el esquema lógico relacional 
partiendo de un esquema conceptual realizado empleando el modelo EER. 
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esquema lógico refleje lo más fielmente posible un diagrama EER de partida. 
CP13: Reconocer aquellas restricciones de integridad que se extraen de un diagrama 
EER y que no se han podido recoger en el esquema lógico relacional. 
CP14: Clasificar una restricción de integridad dentro de una de las categorías vistas 
en clase. 
CP15: Reconocer si una planificación es serializable en vistas. 
CP16: Reconocer si una planificación es serializable en conflictos. 
CP17: Definir correctamente un esquema lógico relacional empleando SQL: creación 
de las relaciones y de sus restricciones, modificación y eliminación de relaciones. 
CP18: Insertar, modificar y borrar datos con SQL. 
CP19: Realizar consultas sobre la base de datos empleando SQL. 
CP20: Definir vistas sobre una base de datos. 
CP21: Definir disparadores para captar las restricciones que no se hayan podido 
recoger en la definición de las relaciones. 
CP22: Otorgar y eliminar privilegios a otros usuarios empleando SQL. 
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COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 3. Actitudinales (ser/estar) 
 
CA1: Coordinarse en grupos de trabajo para la consecución de proyectos prácticos.  
CA2: Acordar la división del trabajo en tareas para conseguir los objetivos.  
CA3: Cumplir los plazos previstos para la finalización de las tareas.  
CA4: Colaborar con los compañeros en la resolución de problemas y toma de 
decisiones.  
CA5: Estudiar a fondo un problema, analizando posibles soluciones para poder dar 
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5. METODOLOGÍA DOCENTE Y ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
ORIENTACIONES A LOS ALUMNOS SOBRE LA METODOLOGÍA CON LA QUE SE VA A DESARROLLAR LA ASIGNATURA 
5.1. METODOLOGÍA DOCENTE 5.2. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
La docencia está organizada en clases de teoría y clases de 
prácticas. Para el desarrollo de las clases se propone una 
metodología docente basada en los siguientes puntos: 
• Ideas previas: es frecuente que los alumnos tengan ideas 
preconcebidas. Será necesario indagar sobre las mismas. 
• Transmisión de conocimientos: partiendo de la información 
recogida sobre esas ideas preconcebidas, se determina la 
forma más adecuada de exponer los contenidos de cada tema 
en las clases de teoría y de prácticas. 
• Afianzamiento de conocimientos: los alumnos analizarán y 
estudiarán, tanto de forma individual como mediante trabajos 
en equipo, los conocimientos que le han sido transmitidos. 
Se proponen además de las clases: 
• Proceso de tutorías: para un mayor y mejor contacto con el 
alumno se proponen procesos de tutorías en grupos reducidos 
que permitan descubrir si los conocimientos han sido 
asimilados de forma adecuada. 
• Actividades complementarias: conferencias, seminarios, … 
 
El alumno dispone de una gran cantidad de materiales 
publicados en el campus virtual y se plantea la estrategia 
didáctica del siguiente modo: 
• Actividades presenciales. 
o Trabajo en aulas. Clases teóricas y 
prácticas. 
o Tutorías organizadas. Proceso de tutorías 
para resolución de dudas tanto de teoría 
como de prácticas. 
o Actividades complementarias. 
Conferencias, coloquios, etc. 
• Actividades no presenciales. 
o Aprendizaje autónomo. Estudio  individual. 
• Aprendizaje colaborativo.  
o Debates electrónicos tanto para la 
recopilación de ideas previas así como para 
el afianzamiento de conceptos. 
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6. PLAN APRENDIZAJE DEL ALUMNO 
 
         
                                                            PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 


















Tema 0: Introducción. Recordatorio de conceptos básicos. 
Tema 1: Introducción al diseño de una base de datos. 
Tema 2: El modelo Entidad-Relación Extendido (EER). 
Tema 3: El Modelo Relacional (MR). 
Tema 4: Transformación de un esquema conceptual realizado 
con el EER en un esquema lógico relacional. 
Tema 5: Pautas para el diseño físico. 
Tema 6: Construcción de la BD en Oracle. 
Tema 7: Sentencias de manipulación de una base de datos en 
Oracle. 
Tema 8: Sentencias de gestión de una base de datos en 
Oracle. 
Tema 9: Introducción a la seguridad en Bases de Datos. 
Tema 10: Introducción a la integridad en Bases de Datos. 
Tema 11: Introducción a la concurrencia en Bases de Datos. 
Tema 12: Introducción a Bases de Datos Avanzadas 
    Preparación examen 




























































Total horas 71 
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                                                      PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 




















Tema 0: Introducción. Recordatorio de conceptos básicos. 
Tema 1: Introducción al diseño de una base de datos. 
Tema2: El modelo Entidad-Relación Extendido (EER). 
Tema 3: El Modelo Relacional (MR). 
Tema 4: Transformación de un esquema conceptual realizado 
con el EER en un esquema lógico relacional. 
Tema 5: Pautas para el diseño físico. 
Tema 6: Construcción de la BD en Oracle. 
Tema 7: Sentencias de manipulación de datos en una base de 
datos en Oracle. 
Tema 8: Sentencias de gestión de una base de datos en 
Oracle. 
Tema 9: Introducción a la seguridad en Bases de Datos. 
Tema 10: Introducción a la integridad en Bases de Datos. 
Tema 11: Introducción a la concurrencia en Bases de Datos. 





































































Total horas 83 
 
___________________________________________________________________    GUÍA DOCENTE: BASES DE DATOS II 
| 107 
                     
 
     PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 












































































Total horas 17 
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7. BIBLIOGRAÍA Y RECURSOS 
 
Referencias básicas: 
• Bases de Datos Relacionales. Autor(es):Celma Giménez, Matilde; Casamayor Ródenas, Juan Carlos; Mota Herranz, 
Laura. Edición: Pearson Educación, D.L., (Madrid), 2003. ISBN:84-205-3850-7 
• Bases de dades relacionals. Autor(es): Celma Giménez, Matilde; Casamayor Ródenas, Juan Carlos; Mota Herranz, 
Laura. Edición: Universitat Politécnica de Valencia, Servei de Publicacions, D.L (Valencia) 1998. ISBN:84-7721-
582-0 
• Fundamentos de Bases de Datos. Autor(es):Silberschatz, Abraham; Korth, Henry F.; Sudarshan, S. Edición: Mc 
Graw-Hill, (Madrid) 2003. ISBN:84-481-3654-3. 





• Fundamentos De Sistemas De Bases De Datos. Autor(Es):Elmasri, Ramez, Navathe, Shamkant B. Edición:Madrid : 
Addison Wesley , 2004. ISBN:84-7829-051-6 




 El alumno puede encontrar en el Campus Virtual apuntes de teoría complementados con ejercicios propuestos y 
resueltos, los enunciados de las prácticas y sus soluciones, así como enunciados de exámenes de otros cursos junto con 
sus soluciones.  
Además de estos materiales, podrá realizar consultas al profesor utilizando el Campus Virtual. 
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8. EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Conceptuales (saber) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que ya han 



















Participación del alumno. 
Examen teórico. 
El alumno habrá demostrado en al 
menos un debate en el campus virtual 
su dominio de la asignatura. 
El examen teórico tendrá un peso del 
30% en la calificación final. 
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COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Procedimentales (saber hacer) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que ya han 




















Seguimiento y evaluación de los 
ejercicios prácticos desarrollados. 
Examen práctico. 
El alumno debe haber resuelto 
correctamente al menos el 60% de los 
ejercicios prácticos realizados. 
El alumno debe haber completado con 
éxito un trabajo en equipo, exponiendo 
claramente la solución que ha dado a la 
tarea que se le haya asignado. 
El examen práctico tendrá un peso del 
60% en la calificación final, y los 
ejercicios desarrollados durante el curso 
y el trabajo en equipo, un 10%. 
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COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Actitudinales (ser/estar) 
 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que ya han 





















Se observará durante las clases teóricas 
y prácticas la actitud y motivación del 
alumno, así como su participación en 
los trabajos. 
 
Valoración de la actitud positiva y 
participativa. 
Valoración de la expresión oral y 
escrita. 
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9. EVALUACIÓN DEL PROCESO DOCENTE 
 
9.1. VALORACIÓN DE LOS ALUMNOS 
 
La evaluación del proceso docente se llevará a cabo tanto por procesos internos como externos. Internamente, los 
profesores de la asignatura realizarán encuestas periódicas sobre los conocimientos adquiridos por el alumnado, así como 
sobre el funcionamiento general de la asignatura. En ellas se pondrán de manifiesto las dificultades de aprendizaje y de 
transmisión de conocimientos experimentadas tanto por los alumnos como por los profesores.  
Asimismo, se solicitará al Secretariado de Calidad de la Universidad de Alicante que realice su proceso de evaluación de 
docencia, cuyos resultados complementarán a los anteriores. 
 
9.2. VALORACIÓN DEL PROFESORADO Y DECISIONES DE CAMBIO 
 
Del análisis de las encuestas realizadas por los profesores a los alumnos, y del contacto directo con los alumnos a través 
de la tutorías en grupos pequeños, se valorará cualquier cambio que se crea necesario para mejorar el desarrollo de la 














CÓDIGO: 9193, 9291 
 
 
TIPO DE ASIGNATURA: OBLIGATORIA 
 
 









 NÚMERO DE CRÉDITOS: 4,5 (2,25 teóricos + 2,25 prácticos) 
 
PROFESOR/A:  Llopis Pascual, Fernando, Muñoz Perol, Rafael, Garrigós Fernández, Irene, Meliá Beigbeder, 
Santiago 
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1.  CONTEXTUALIZACIÓN 
 
 
PERFIL ASIGNATURA (Objetivos): 
Asignatura de 4,5 créditos (2,25 teóricos + 2,25 prácticos),  obligatoria y de carácter cuatrimestral (2º cuatrimestre) que se imparte en el tercer 
curso de la titulación. Esta materia profundiza en el diseño y desarrollo de aplicaciones en diferentes entornos de ejecución. Se analizan 
distintos métodos para mejorar la usabilidad de las aplicaciones, así como para optimizar el rendimiento. 
 
2. OBJETIVOS Y COMPETENCIAS DE LA ASIGNATURA 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
1. Conceptuales (saber) 1. Conceptuales (saber) 
OC1. Conocer lenguajes y herramientas de programación actuales. 
OC2. Saber el concepto de usabilidad. 
OC3. Emplear técnicas para desarrollar interfaces de usuario. 
OC4. Conocer modelos de acceso a bases de datos. 
OC5. Emplear técnicas para desarrollar aplicaciones distribuidas. 
OC6. Conocer un conjunto de soluciones eficientes y correctas para el 











CC11.Conocer nuevas propuestas de lenguajes de programación. 
CC12.Conocer entornos de desarrollo de aplicaciones actuales. 
CC21. Entender las ventajas que proporciona la usabilidad en las 
interfaces. 
CC22. Distinguir interfaces usables de las que no lo son. 
CC31. Conocer técnicas para diseñar interfaces de usuario. 
CC41. Saber interpretar el diseño de una base de datos para facilitar su 
uso. 
CC42. Conocer técnicas que optimicen el acceso a las bases de datos 
desde aplicaciones. 
CC51. Saber diferenciar los requisitos básicos para desarrollar 
aplicaciones Windows y Web. 
CC52. Conocer técnicas para el desarrollo de aplicaciones Web. 
CC61. Conocer el uso de patrones para el desarrollo de cualquier tipo 
de aplicación. 
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OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
2. Procedimentales (saber hacer) 2. Procedimentales (saber hacer) 
OP1. Desarrollar aplicaciones Windows y Web en grupo de trabajo. 
OP2. Utilizar entornos actuales de desarrollo. 
OP3. Realizar planificaciones para el desarrollo de aplicaciones. 







CP11. Saber realizar las etapas que conducen el desarrollo de una 
aplicación. 
CP12. Saber aplicar técnicas de patrones al desarrollo de aplicaciones. 
CP21. Gestionar herramientas avanzadas de compilación y depuración 
visual. 
CP31. Saber realizar un desarrollo de seguimiento del trabajo.  
CP41. Ser capaz de realizar una presentación en público defendiendo el 
proyecto realizado.  
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
3. Actitudinales (ser/estar) 3. Actitudes (ser/estar) 
OA1. Aprendizaje autónomo. Superación personal. 
OA2. Adaptación a nuevas situaciones. Iniciativa y creatividad. 
OA3. Trabajo en grupo. 











CA11. Ser capaz de establecer horarios y compromisos de estudio y 
seguimiento de la asignatura, optimizando el tiempo y el esfuerzo.  
CA12. Obtener fuentes complementarias de información a través de la 
bibliografía o los recursos recomendados. 
CA13. Expresar ideas de manera lógica y estructurada. 
CA21. Identificar un problema y combinar los recursos más adecuados 
para su resolución. 
CA31. Realizar trabajos en colaboración con otros compañeros del 
grupo. 
CA41. Mantener una actitud positiva y de superación en cada tarea 
realizada.   
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3.1. COMPETENCIAS Y CONTENIDOS MÍNIMOS 
 
 
3.2. PLAN DE TRABAJO PARA SU CONSECUCIÓN 
 
CM1. Conocer las bases de programación. 
CM2. Saber interpretar el diseño una base de datos. 
CM3. Conocer conceptos básicos del diseño y la programación 




PT-CM1- PT-CM3. Haber cursado las asignaturas de fundamentos de 
programación (I y II) de primer curso y la asignatura de programación 
y estructuras de datos de segundo curso. 
PT-CM2, Haber cursado la asignatura introductoria a base de datos: 
base de datos 1 del segundo curso. 
PT-CM3. Haber cursado la asignatura de programación orientada a 
objetos del segundo curso. 
4. BLOQUES/TEMAS DE LA ASIGNATURA 
 












7. CONCEPTOS AVANZADOS DE PROGRAMACIÓN 
8. GESTIÓN Y PROGRAMACION DE APLICACIONES 
WINDOWS 
9. GESTIÓN DE BASE DE DATOS 
10. GESTIÓN Y PROGRAMACIÓN DE APLICACIONES WEB 
11. PATRONES DE DISEÑO SOFTWARE 
 
CC11 hasta CC31 y CC51
CC31 hasta CC52 
 
CC41 hasta CC42 

















 ___________________________________________________________________  DISEÑO Y PROGRAMACIÓN AVANZADA DE APLICACIONES 
| 117 
4.2. VERIFICACIÓN DE LA COHERENCIA ENTRE COMPETENCIAS Y CONTENIDOS 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS CONTENIDOS 
1. Conceptuales (saber) 
CC11.Conocer nuevas propuestas de lenguajes de programación. 
CC12.Conocer entornos de desarrollo de aplicaciones actuales. 
CC21. Entender las ventajas que proporciona la usabilidad en las interfaces. 
CC22. Distinguir interfaces usables de las que no lo son. 
CC31. Conocer técnicas para diseñar interfaces de usuario. 
CC41. Saber interpretar el diseño de una base de datos para facilitar su uso. 
CC42. Conocer técnicas que optimicen el acceso a las bases de datos desde aplicaciones. 
CC51. Saber diferenciar los requisitos básicos para desarrollar aplicaciones Windows y Web. 
CC52. Conocer técnicas para el desarrollo de aplicaciones Web. 




Tema 1 hasta tema 4 
Tema 1, tema 2, tema 4 
Tema 1, tema 2, tema 4 
Tema 2, tema 4 
Tema 3 
 Tema 3 
 




COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS CONTENIDOS 
2. Procedimentales (saber hacer) 
CP11. Saber realizar las etapas que conducen el desarrollo de una aplicación. 
CP12. Saber aplicar técnicas de patrones al desarrollo de aplicaciones. 
CP21. Gestionar herramientas avanzadas de compilación y depuración visual. 
CP31. Saber realizar un desarrollo de seguimiento del trabajo.  






Tema 2, tema 4 
Tema 5 
Tema 2, tema 4 
Tema 2 hasta tema 5 
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COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS CONTENIDOS 
3. Actitudinales (ser/estar) 
 
CA11. Ser capaz de establecer horarios y compromisos de estudio y seguimiento de la asignatura, 
optimizando el tiempo y el esfuerzo.  
CA12. Obtener fuentes complementarias de información a través de la bibliografía o los recursos 
recomendados. 
CA13. Expresar ideas de manera lógica y estructurada. 
CA21. Identificar un problema y combinar los recursos más adecuados para su resolución. 
CA31. Realizar trabajos en colaboración con otros compañeros del grupo. 
















5. METODOLOGÍA DOCENTE Y ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
ORIENTACIONES A LOS ALUMNOS SOBRE LA METODOLOGÍA CON LA QUE SE VA A DESARROLLAR LA ASIGNATURA 
5.1. METODOLOGÍA DOCENTE 5.2. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
La docencia se organiza en sesiones de teoría y sesiones de práctica: 
 
1. En las sesiones de teoría se alternarán clases magistrales con la 
resolución de problemas y con discusiones en el aula. 
2. Las clases prácticas se dedican a la aplicación de los conceptos 




1. Recopilación y centralización de la documentación de la asignatura 
en el Campus Virtual. 
2. Planificación de las clases teóricas. Las clases teóricas y los 
materiales asociados están planificados y a disposición del alumnado 
desde el comienzo de la asignatura. Los alumnos conocen así el 
desarrollo de las mismas y podrán prepararlas con antelación. 
3. Planificación de las clases practicas. Las clases prácticas también 
están planificadas a priori y los alumnos pueden prepararlas con 
antelación. 
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6. PLAN APRENDIZAJE DEL ALUMNO 
 
         
                                                            PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 


















1. CONCEPTOS AVANZADOS DE 
PROGRAMACIÓN 
2. GESTIÓN Y PROGRAMACIÓN DE 
APLICACIONES WINDOWS 
3. GESTIÓN DE BASE DE DATOS 
4. GESTIÓN Y PROGRAMACIÓN DE 
APLICACIONES WEB 















































Total horas 45 
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                                                      PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 


















1. CONCEPTOS AVANZADOS DE 
PROGRAMACIÓN 
2. GESTIÓN Y PROGRAMACIÓN DE 
APLICACIONES WINDOWS 
3. GESTIÓN DE BASE DE DATOS 
4. GESTIÓN Y PROGRAMACIÓN DE 
APLICACIONES WEB 



































Total horas 45 
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     PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 






















































CC11, CC12, CC21, CC22, 
CC31, CC41, CC42, CC51, 
CC52, CC61 










CC11, CC12, CC21, CC22, 
CC31, CC41, CC42, CC51, 
CC52, CC61 










Total horas 6 
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• Colmenar and M. Castro and E. San Cristobal. Gestión de proyectos con MS Project. Alfaomega Grupo Editor, 2006. 
• Robinson et al. Professional C# 2ªedición. Danipress-Danysoft Internacional, 2002.  
• M. Stoecker. Developing Windows-Based Applications with Microsoft Visual Basic .Net and Microsoft Visual C#. Microsoft Press, 
2003. 
• Petzold. Programación en Microsoft Windows con C#. McGraw-Hill, 2002. 
• David Sceppa. Programming Microsoft ADO.NET 2.0 Core Reference. Microsoft Press, 2006.  
• Fernando Riberi. Acceso a Datos Con ADO.NET - Manual del Desarrollador. M.P. Ediciones, 2006. 
• R. M. Riordan. Aprenda ya Microsoft ADO .NET. McGraw-Hill/Interamericana de España, 2002. 
• Matthew MacDonald. ASP.net Manual de referencia. Mc Graw Hill, 2002.  
• C. Payne. Aprendiendo ASP.NET en 21 lecciones avanzadas. Pearson Educación, 2002.  
• Jesse Liberty and Dan Hurwitz. Programación Con Asp. Net 2.0. Anaya Multimedia, 2006. 
• Gamma and Helm and Johnson and Vlissides. Design Patterns. Elements of Reusable Object-Oriented Software. Addison Wesley, 1995. 
 
Referencias complementarias: 
• Eric Bülher Visual Basic.net Guía de migración y actualización. Ed McGraw-Hill, 2002 
• Alur et al. Core J2EE Patterns: Best Practices and Design Strategies. 2on Edition, Prentice Hall, 2003. 
 
Otros recursos: 
Además de la bibliografía mencionada, el alumno dispone de una serie de recursos adicionales que facilitan el aprendizaje de la asignatura: 
• Página Web de la asignatura: información completa y actualizada de la asignatura durante el curso académico 
• Campus Virtual: servicio de Internet como complemento a la docencia y a la gestión académica y administrativa. El alumno puede 
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8. EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Conceptuales (saber) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que ya han sido 




Participación activa en las sesiones 
académicas. 
El examen teórico tendrá un peso del 50% en 
la calificación final. 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Procedimentales (saber hacer) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que ya han sido 




Seguimiento y realización de una práctica en 
grupo en el laboratorio, desarrollado durante 
el curso. 
Participación activa en las sesiones prácticas. 
La práctica entregada tendrá un peso del 50% 




COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Actitudinales (ser/estar) 
 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que ya han sido 




Se observará durante las clases teóricas y 
prácticas la actitud y la participación del 
alumno, así como su trabajo en grupo. 
 
Valoración de la actitud positiva y 
participativa. 
Valoración de la expresión oral y escrita. 
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9. EVALUACIÓN DEL PROCESO DOCENTE 
 
9.1. VALORACIÓN DE LOS ALUMNOS 
 
 
• Se valorará la información obtenida a través de las encuestas al alumnado, realizadas por la Universidad de Alicante dentro de su plan de 
Calidad Docente. 
• Se  valorará también la información obtenida a través de contacto directo con los alumnos a los que se pedirá opinión sobre el desarrollo 





9.2. VALORACIÓN DEL PROFESORADO Y DECISIONES DE CAMBIO 
 
 
• Cualquier problemática o propuesta que pueda surgir durante el curso (sugerida tanto por alumnos como profesores) es inmediatamente 
analizada por el profesorado de la asignatura en reuniones informales y no sistemáticas. Las decisiones se toman por consenso tras el 
análisis del tema o problemática en cuestión. 
• Los cambios introducidos en la asignatura para su adaptación al espacio Europeo de Educación Superior  (EES)  tienen como 
fundamento impulsar del desarrollo docente y discente de la materia principalmente potenciando las interacciones alumno-profesor y 

















TIPO DE ASIGNATURA: Obligatoria 
 
 






SEMESTRAL/CUATRIMESTRAL: Cuatrimestral    
 
 
 NÚMERO DE CRÉDITOS:  6 (3 teóricos + 3 prácticos) 
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1.  CONTEXTUALIZACIÓN 
 
 
PERFIL TITULACIÓN (0bjetivos): 
 
 
PERFIL ASIGNATURA (Objetivos): 
• Conceptuales (saber): 
   OTC1: Saber y comprender algunas de las capacidades, 
aptitudes y conocimientos que cada asignatura aporta para 
el desarrollo de los diversos perfiles profesionales. 
   OTC2: Habilidades básicas de consulta de la red 
informática para la obtención y manejo de información que 
requiera para su actividad profesional. 
   OTC3: Saber y utilizar con fluidez un buen lenguaje 
científico, tanto oral como escrito, siendo riguroso en las 
explicaciones de fenómenos o experimentos. 
   OTC4: Saber, conocer y utilizar la terminología usual de 
la asignatura, en castellano y/o valenciano, y conocer dicha 
terminología en inglés. 
  OTC5: Saber adquirir un compromiso ético para el grupo 
en trabajo 
• Procedimentales (saber hacer): 
  OTP1: Saber aplicar los conocimientos, métodos y 
algoritmos vistos en cada asignatura a situaciones y 
problemas concretos del área de informática y de otras 
disciplinas relacionadas. 
  OTP2: Saber aprender y aplicar, de forma autónoma e 
Fundamentos de Arquitecturas de Computadores es una 
asignatura obligatoria de 6 créditos (3 teóricos y 3 prácticos). 
Se imparte en el segundo cuatrimestre del tercer curso de la 
titulación Ingeniería en Informática de Sistemas. Abarca el 
estudio de la arquitectura de los sistemas informáticos desde 
un punto de vista conceptual como ingenieril. 
Constituye una de las materias primordiales en relación al 
estudio de las arquitecturas de computadores y, junto con 
Informática Básica y Estructuras de Computadores, completa 
los aspectos de teoría, abstracción y diseño. Profundiza en 
diversos conceptos introducidos en Estructuras de 
Computadores, pero teniendo en cuenta que, mientras que en 
ésta última se estudia el computador desde el punto de vista 
de sus unidades funcionales, en Fundamentos de 
Arquitecturas de Computadores se aborda este estudio desde 
un nivel superior, con una perspectiva ingenieril y tomando 
en consideración aspectos relativos al diseño, la evaluación y 
las estrategias para incrementar las prestaciones, sirviendo 
además de base para la culminación de estos objetivos en la 
asignatura Arquitectura e Ingeniería de Computadores. 
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interdisciplinar, nuevos conceptos y métodos relacionados 
con el área de informática. 
  OTP3: Motivación por la calidad y por la creatividad. 
  OTP4: Saber adoptar el protocolo dado por el método 
científico en el planteamiento y realización de trabajos 
diversos tanto a nivel académico como profesional. 
  OTP5: Saber asimilar y adaptarse a la evolución del estado 
del arte en el ámbito de desarrollo profesional, adaptarse a 
nuevas situaciones. 
• Actitudinales (ser/estar): 
  OTA1: Ser capaz de tomar decisiones de manera razonada.
  OTA2: Ser capaz de manejar la bibliografía relacionada 
con la tarea a realizar. 
  OTA3: Ser capaz de trabajar en equipo para resolver 
cuestiones y problemas relacionados con la materia 
estudiada en cada asignatura. 
  OTA4: Ser capaz de cumplir el plazo de entrega de los 
trabajos que se realicen. 
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2. OBJETIVOS Y COMPETENCIAS DE LA ASIGNATURA 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
1. Conceptuales (saber) 1. Conceptuales (saber) 
OC1. Comprender el concepto de arquitectura del 
computador y reflexionar sobre su ámbito. 
OC2. Entender la importancia del rendimiento en el diseño y 
ser capaces de analizarlo. 
OC3. Comprender la repercusión del repertorio de 
instrucciones sobre la arquitectura y el rendimiento, 
entendiendo los principios del diseño de dicho 
repertorio. 
OC4. Entender la segmentación como técnica básica para el 
aumento del rendimiento, así como el diseño, la 
planificación y el control de unidades segmentadas. 
OC5. Analizar las técnicas de mejora del rendimiento del 
sistema de memoria. 
OC6. Analizar las técnicas de mejora del rendimiento del 





CC11. Aproximar el concepto, el origen y el ámbito de la 
arquitectura de computadores. 
CC12. Entender los principios de diseño de los 
computadores. 
CC21. Conocer las medidas del rendimiento y valorar su 
aplicación. 
CC31. Comprender la repercusión del repertorio de 
instrucciones sobre la arquitectura y el rendimiento. 
CC32. Analizar las arquitecturas a nivel de lenguaje máquina 
CC33. Conocer y diferenciar las filosofías CISC y RISC. 
CC34. Introducir alternativas de diseño de los repertorios de 
instrucciones. 
CC35. Evaluar la influencia de los compiladores sobre la 
arquitectura. 
CC36. Comprender la evolución de las arquitecturas y las 
diferencias entre las filosofías CISC y RISC. 
CC41. Entender la segmentación como una técnica para 
mejorar el rendimiento. 









CC42. Identificar los niveles de aplicación de la 
segmentación en el diseño de un computador. 
CC43. Conocer las técnicas de segmentación de la CPU. 
CC44. Analizar los riesgos de la segmentación. 
CC45. Analizar las prestaciones de la segmentación y 
comparar su rendimiento con organizaciones 
monociclo y multiciclo. 
CC51. Repasar los conceptos básicos sobre la jerarquía de 
memoria. 
CC52. Comprender las técnicas para mejorar el rendimiento 
de la memoria caché. 
CC53. Entender las técnicas para mejorar el rendimiento de 
la memoria principal. 
CC54. Analizar las prestaciones de diferentes organizaciones 
de memoria en el rendimiento de la arquitectura. 
CC61. Revisar los conceptos básicos de la “Entrada y Salida” 
y profundizar en el diseño de los buses. 
CC62. Analizar técnicas de mejora del rendimiento de la 
“Entrada y Salida”. 
CC63. Conocer las medidas del rendimiento para la “Entrada 
y Salida” y analizar cómo afectan en el rendimiento. 
CC64. Conocer diversos ejemplos de buses. 
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OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
2. Procedimentales (saber hacer) 2. Procedimentales (saber hacer) 
OP1. Saber aplicar la metodología adecuada para desarrollar 
la arquitectura de los computadores. 
OP2. Saber aplicar los criterios correspondientes a la hora de 
calcular el rendimiento de un computador. 
OP3. Desarrollar habilidades para el diseño de repertorios de 
instrucciones. 
OP4. Saber diseñar y desarrollar programas en ensamblador 
para un sistema informático. 
OP5. Saber diseñar un camino de datos segmentado. 











CP11. Aplicar los criterios de diseño oportunos dependiendo 
de la aplicación del computador.  
CP21. Aplicar los criterios correspondiente a la hora de 
calcular el rendimiento de un computador 
CP22. Saber comparar el rendimiento entre diferentes 
arquitecturas 
CP23. Saber cuantificar la ganancia en el rendimiento ante 
diferentes alternativas de diseño 
CP24. Aplicar adecuadamente la ley de Amdahl 
CP25. Saber aplicar la ley de Moore y analizar las tendencias 
tecnológicas y de mercado 
CP26. Saber calcular el tiempo de CPU de un programa y 
saber compararlo entre diferentes alternativas 
CP27. Aplicar medidas de rendimiento como los MIPS y los 
MFLOPS 
CP28. Ser capaz de realizar programas de prueba para 
evaluar aspectos concretos del computador.  
CP29. Ser capaz de usar bancos de prueba de tipo estándar 
para realizar estudios de evaluación, y de interpretar los 
correspondientes informes de resultados. 



























CP210. Calcular el rendimiento atendiendo a criterios 
experimentales  
CP30. Ser capaz de diseñar el repertorio de instrucciones de 
un computador 
CP41. Diseñar adecuadamente un programa en ensamblador 
CP42. Resolver problemas de cálculo matemático utilizando 
un coprocesador matemático 
CP51. Saber evaluar los riesgos de la segmentación 
CP52. Aplicar técnicas hardware y software para evitar los 
riesgos de la segmentación  
CP53. Saber calcular la ganancia, la eficiencia y la 
productividad de una organización segmentada del 
computador 
CP54. Saber calcular y comparar el rendimiento de una 
arquitectura atendiendo a diferentes características de 
la segmentación 
CP55. Diseñar e implementar programas para arquitecturas 
segmentadas 
CP61. Saber calcular el tiempo de ejecución de un programa 
atendiendo a la organización de la memoria. 
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OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
3. Actitudinales (ser/estar) 3. Actitudes (ser/estar) 
OA1. Ser consciente de la importancia de la optimización de 
distintos componentes de la arquitectura del 
computador para la mejora del rendimiento. 
OA2.  Desarrollar el espíritu crítico a la hora de evaluar el 
rendimiento de un sistema computador siguiendo 
criterios objetivos.  
OA3. Ser capaz de integrarse en grupos de trabajo inmersos 
en tareas de análisis y diseño. 
OA4. Adquirir capacidades racionales y críticas. 













CA11. Adquirir conciencia de la necesidad de optimizar los 
diferentes subsistemas del computador para mejorar el 
rendimiento. 
CA12. Poseer actitud crítica para seleccionar el diseño 
adecuado de cada subsistema en función de la 
aplicación que poseerá el computador.  
CA13. Lograr madurez en el proceso de abstraer los 
problemas para proporcionar soluciones escalables. 
CA21. Adquirir conciencia de la necesidad de establecer 
métricas para llevar a cabo procesos de evaluación y 
comparación objetiva y contrastada de sistemas 
computacionales. 
CA22. Adquirir conciencia de la necesidad de 
caracterizar bancos de prueba (benchmarks) 
representativos. 
CA31. Realizar trabajos en colaboración con otros 
compañeros del grupo para fomentar las habilidades 
para las relaciones interpersonales. 
CA41. Argumentar y pensar críticamente. 
 








CA42. Ser metódico en la búsqueda de las soluciones a los 
problemas. 
CA43. Poseer inquietud por la calidad en el trabajo realizado 
CA44. Ser capaz de tomar decisiones. 
CA51. Razonar y analizar de forma autónoma para continuar 
el aprendizaje en todo momento. 
CA52. Participar en el desarrollo de la asignatura. 
CA53. Ser capaz de obtener fuentes de información 
adicionales. 
CA54. Expresar las ideas tanto de forma oral como escrita de 
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3.1. COMPETENCIAS Y CONTENIDOS MÍNIMOS 
 
 
3.2. PLAN DE TRABAJO PARA SU CONSECUCIÓN 
CM1. Conocer los fundamentos tecnológicos de los 
computadores. 
CM2. Saber diseñar y analizar circuitos digitales. 
CM3. Conocer la estructura básica de la ruta de datos y la 
unidad de control de un procesador. 
CM4. Conocer las principales características de las 




PT-CM1 y PT-CM2. Haber cursado la asignatura troncal de 
primer curso Informática Básica. 
PT-CM3 y PT-CM4. Haber cursado la asignatura troncal de 
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4. BLOQUES/TEMAS DE LA ASIGNATURA 
 
 












Tema 1: Introducción a las arquitecturas 
Tema 2: Análisis del rendimiento 
Tema 3: Diseño del repertorio de instrucciones 
Tema 4: Segmentación 
Tema 5: Rendimiento de la jerarquía de memoria 











CC11 hasta CC12 
CC21 
CC31 hasta CC36 
CC41 hasta CC45 
CC51 hasta CC54 
CC61 hasta CC64 
 
CP11 
CP21 hasta CP210 
CP30, CP41 hasta CP42
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4.2. VERIFICACIÓN DE LA COHERENCIA ENTRE COMPETENCIAS Y CONTENIDOS 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 
1. Conceptuales (saber) 
CC11. Aproximar el concepto, el origen y el ámbito de la arquitectura de computadores. 
CC12. Entender los principios de diseño de los computadores. 
CC21. Conocer las medidas del rendimiento y valorar su aplicación. 
CC31. Comprender la repercusión del repertorio de instrucciones sobre la arquitectura y el 
rendimiento. 
CC32. Analizar las arquitecturas a nivel de lenguaje máquina. 
CC33. Conocer y diferenciar las filosofías CISC y RISC. 
CC34. Introducir alternativas de diseño de los repertorios de instrucciones. 
CC35. Evaluar la influencia de los compiladores sobre la arquitectura. 
CC36. Comprender la evolución de las arquitecturas y las diferencias entre las filosofías CISC y 
RISC. 
CC41. Entender la segmentación como una técnica para mejorar el rendimiento. 
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CC43. Conocer las técnicas de segmentación de la CPU. 
CC44. Analizar los riesgos de la segmentación. 
CC45. Analizar las prestaciones de la segmentación y comparar su rendimiento con organizaciones 
monociclo y multiciclo. 
CC51. Repasar los conceptos básicos sobre la jerarquía de memoria. 
CC52. Comprender las técnicas para mejorar el rendimiento de la memoria caché. 
CC53. Comprender las técnicas para mejorar el rendimiento de la memoria principal. 
CC54. Analizar las prestaciones de diferentes organizaciones de memoria en el rendimiento de la 
arquitectura. 
CC61. Revisar los conceptos básicos de la “Entrada y Salida” y profundizar en el diseño de los 
buses. 
CC62. Analizar técnicas de mejora del rendimiento de la “Entrada y Salida”. 
CC63. Conocer las medidas del rendimiento para la “Entrada y Salida” y analizar cómo afectan en 
el rendimiento. 
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COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 2. Procedimentales (saber hacer) 
CP11. Aplicar los criterios de diseño oportunos dependiendo de la aplicación del computador.  
CP21. Aplicar los criterios correspondientes a la hora de calcular el rendimiento de un computador 
CP22. Saber comparar el rendimiento entre diferentes arquitecturas 
CP23. Saber cuantificar la ganancia en el rendimiento ante diferentes alternativas de diseño 
CP24. Aplicar adecuadamente la ley de Amdahl 
CP25. Saber aplicar la ley de Moore y analizar las tendencias tecnológicas y de mercado 
CP26. Saber calcular el tiempo de CPU de un programa y saber compararlo entre diferentes 
alternativas 
CP27. Saber aplicar medidas de rendimiento como los MIPS y los MFLOPS 
CP28. Ser capaz de realizar programas de prueba para evaluar aspectos concretos del computador.  
CP29. Usar bancos de prueba de tipo estándar para realizar estudios de evaluación, y de interpretar 
los correspondientes informes de resultados. 
CP210. Saber calcular el rendimiento atendiendo a criterios experimentales  
CP30. Ser capaz de diseñar el repertorio de instrucciones de un computador 
CP41. Diseñar adecuadamente un programa en ensamblador 
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CP51. Saber evaluar los riesgos de la segmentación 
CP52. Aplicar técnicas hardware y software para evitar los riesgos de la segmentación  
CP53. Saber calcular la ganancia, la eficiencia y la productividad de una organización segmentada 
del computador 
CP54. Saber calcular y comparar el rendimiento de una arquitectura atendiendo a diferentes 
características de la segmentación 
CP55. Diseñar e implementar programas para arquitecturas segmentadas 
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COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 3. Actitudinales (ser/estar) 
CA11. Adquirir conciencia de la necesidad de optimizar los diferentes subsistemas del computador para 
mejorar el rendimiento. 
CA12. Poseer actitud crítica para seleccionar el diseño adecuado de cada subsistema en función de la 
aplicación que poseerá el computador.  
CA13. Lograr madurez en el proceso de abstraer los problemas para proporcionar soluciones escalables 
CA21. Adquirir conciencia de la necesidad de establecer métricas para llevar a cabo procesos de evaluación 
y comparación objetiva y contrastada de sistemas computacionales. 
CA22. Adquirir conciencia de la necesidad de caracterizar bancos de prueba (benchmarks) representativos. 
CA31. Realizar trabajos en colaboración con otros compañeros del grupo para fomentar las habilidades para 
las relaciones interpersonales 
CA41. Argumentar y pensar críticamente. 
CA42. Ser metódico en la búsqueda de las soluciones a los problemas 
CA43. Poseer inquietud por la calidad en el trabajo realizado 
CA44. Ser capaz de tomar decisiones 
CA51. Razonar y analizar de forma autónoma para continuar el aprendizaje en todo momento 
CA52. Participar en el desarrollo de la asignatura 
CA53. Ser capaz de obtener fuentes de información adicionales 
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5. METODOLOGÍA DOCENTE Y ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
ORIENTACIONES A LOS ALUMNOS SOBRE LA METODOLOGÍA CON LA QUE SE VA A DESARROLLAR LA ASIGNATURA 
5.1. METODOLOGÍA DOCENTE 5.2. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
La metodología docente combina los recursos tradicionales de 
enseñanza, como la lección magistral, con mecanismos de alto 
grado de experimentalidad y de participación del alumnado. 
• Clases de teoría y ejercicios en el aula: se alternarán las 
clases magistrales con la resolución de problemas y 
discusiones. 
• Clases de prácticas: aplicar los conceptos teóricos en la 
resolución de problemas. 
• Actividades en grupos pequeños: resolución de ejercicios 
teóricos y prácticos; lectura y puesta en común de artículos 
de revista; realización de un trabajo teórico-práctico de 
cierta envergadura. 
• Trabajos complementarios: fomentar la realización de 
trabajos voluntarios de carácter teórico o práctico, 
asistencia a seminarios, conferencias, etc. 
• Tutorías organizadas: fomentar la realización de consultas 
relacionadas con la materia de teoría para dirigir el 
aprendizaje y coordinar la realización de los ejercicios y 





El alumno debe prepararse para seguir cada uno de los puntos de 
la metodología empleada según: 
• Clases de teoría: 
o Lectura del material facilitado por el profesor para 
la preparación previa de la sesión . 
o Lectura del material facilitado por el profesor para 
el desarrollo de la sesión. 
o Debate inicial sobre los conceptos relacionados con 
la sesión. 
o Seguimiento de la sesión preguntando todo lo que 
sea necesario. 
o Realización de los ejercicios o problemas 
propuestos. 
o Estudio de los apuntes, libros y cualquier otro 
material recomendado. 
o Acudir a tutorías. 
• Clase de prácticas: 
o Lectura del material facilitado por el profesor para 
la preparación previa de la sesión. 
o Lectura del material teórico relacionado. 
o Atender la explicación previa de la práctica por 
parte del profesor. 
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o Seguimiento de la sesión preguntando todo lo que 
sea necesario. 
o El profesor dirigirá en todo momento al alumno para 
la realización de las prácticas dándole consejos y 
estrategias. 
o Autoevaluación de la práctica. 
• Actividades en grupos pequeños: 
o El profesor planteará ejercicios para realizarlos de 
forma individual o colectiva. 
o El profesor planteará la lectura de artículos de 
actualidad relacionados con la materia impartida. 
o Se promoverá la asistencia a jornadas, seminarios y 
conferencias que complementen la formación del 
alumno. Se aportarán las relaciones que tienen estas 
actividades con la materia de la asignatura.  
o El profesor establecerá unas determinadas pautas de 
trabajo. 
o En horas de tutorías y de prácticas se hará el 
seguimiento del trabajo. 
• Trabajos complementarios: 
o El profesor planteará trabajos para realizarlos de 
forma individual o colectiva y los recomendará de 
acuerdo a las pretensiones de cada alumno. 
o El profesor establecerá unas determinadas pautas de 
trabajo. 
o En horas de tutorías se hará el seguimiento y la 
coordinación de los trabajos complementarios. 
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6. PLAN APRENDIZAJE DEL ALUMNO 
 
                    PLAN APRENDIZAJE ALUMNO         
                                        























Presentación de la asignatura 1   
Tema 1: Introducción a las arquitecturas 2 2  
Tema 2: Análisis del rendimiento 10 4 6 
Tema 3: Diseño del repertorio de instrucciones 16 6 10 
Tema 4: Segmentación 16 8 8 
Tema 5: Rendimiento de la jerarquía de memoria 12 6 6 
Tema 6: Rendimiento de la entrada/salida 4 4  
Preparación examen 6 4 2 
Examen 5 3 2 
    
    
    
    
    
    
    
    
    
Total horas 72 
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                    PLAN APRENDIZAJE ALUMNO         




















Revisión de bibliografía presentada en la presentación de 
la asignatura (acudir a biblioteca)
1   
Tema 1: Introducción a las arquitecturas    
- Lectura preparatoria 0,5 0,5  
- Completar transparencias con notas 
tomadas en clase 
0,5 0,5  
- Elaboración de esquema y estudio de los 
contenidos explicados 
3 3  
- Lectura de artículo 1 1  
Tema 2: Análisis del rendimiento    
- Lectura preparatoria 0,5 0,30  
- Completar transparencias con notas 
tomadas en clase 
0,5 0,5  
- Elaboración de esquema y estudio de los 
contenidos explicados 
4 4  
- Lectura de artículo 1 1  
- Realización de trabajos prácticos 8  8 
Tema 3: Diseño del repertorio de instrucciones    
- Lectura preparatoria 0,5 0,5  
- Completar transparencias con notas 
tomadas en clase 
1 1  
- Elaboración de esquema y estudio de los 
contenidos explicados 
8 8  
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- Lectura de artículo 1 1  
- Realización de trabajos prácticos 12  12 
Tema 4: Segmentación    
- Lectura preparatoria 0,5 0,5  
- Completar transparencias con notas 
tomadas en clase 
1 1  
- Elaboración de esquema y estudio de los 
contenidos explicados 
8 8  
- Lectura de artículo 1 1  
- Realización de trabajos prácticos 12  12 
Tema 5: Rendimiento de la jerarquía de memoria     
- Lectura preparatoria 0,5 0,5  
- Completar transparencias con notas 
tomadas en clase 
1 1  
- Elaboración de esquema y estudio de los 
contenidos explicados 
8 8  
- Lectura de artículo 1 1  
- Realización de trabajos prácticos 4  4 
Tema 6: Rendimiento de la entrada/salida    
- Lectura preparatoria 0,5 0,5  
- Completar transparencias con notas 
tomadas en clase 
0,5 0,5  
- Elaboración de esquema y estudio de los 
contenidos explicados 
4 4  
- Lectura de artículo 1 1  
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Preparación del examen 10 6 4 
Total horas 95,5 
 
                    PLAN APRENDIZAJE ALUMNO         
                                        























Tutorías individuales en despacho 3 2 1 
Tutorías en grupo para solución de problemas 6 4 2 
Debates en grupo sobre artículos leídos 6 6  
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
Total horas 15 
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                    PLAN APRENDIZAJE ALUMNO         
                                        























Tutorías individuales a través de campus virtual 2 1 1 
Debates en campus virtual sobre artículos leídos 8 8  
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• Computer architecture: a quantitative approach. Hennessy, J.L y Patterson, D.A. Ed. Morgan Kaufmann, San Mateo, 
Ca., 4ª edición. 2006.  
• Organización y Arquitectura de Computadores. Stallings, W. Ed. Prentica Hall. 7ª Edición. 2006 
 
Bibliografía complementaria: 
• Arquitectura de computadores: Un enfoque cuantitativo. Hennessy J.L. y Patterson D.A. Ed Mc GrawHill. 1993. 
• Organización de computadoras un enfoque estructurado. Tanenbaum, A.S. Ed. Prentice Hall, 2000. 
• Computer organization and design: the hardware-software interface. Patterson, D.A y Hennessy, J.L. Ed. Morgan 
Kaufmann, San Francisco, 1998. 
• Organización y diseño de computadores. La interfaz hardware-software. Patterson D.A y Hennessy J.L. Ed Mc 
GrawHill 1995.  
 
Otros recursos: 
• En el campus virtual el alumno dispone de apuntes de la asignatura, presentaciones multimedia, ejercicios resueltos, 
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8. EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Conceptuales (saber) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han 



















• Examen teórico final. 
• Examen práctico final. 
• Participación activa del alumno. 
• Trabajos complementarios. 
 
• El examen teórico tendrá un peso 
del 40% en la calificación final. 
• El desarrollo de trabajos 
complementarios tendrá un peso 
del 10% en la calificación final. 
• La participación activa en 
debates relacionados con la 
materia de la asignatura tendrá 
un peso del 10% en la 
calificación final. 
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COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Procedimentales (saber hacer) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han 







• Examen práctico. 
• Autoevaluación de las prácticas 
de laboratorio. 
• Seguimiento de la evolución del 
alumno en las prácticas de 
laboratorio desarrolladas durante 
el curso. 
• Trabajos complementarios. 
 
• El examen práctico tendrá un 
peso del 30% en la calificación 
final. 
• El desarrollo de trabajos 
complementarios tendrá un peso 




COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Actitudinales (ser/estar) 
 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han 






• Se observará la actitud y la 
participación del alumno. 
• Se determinará la participación 
del alumno en los trabajos en 
grupo. 
 
• Se valorará la actitud del alumno 
en clase. 
• Se valorará la expresión oral y 
escrita. 
• Se valorará el trabajo realizado 
en el grupo. 
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9. EVALUACIÓN DEL PROCESO DOCENTE 
 
9.1. VALORACIÓN DE LOS ALUMNOS 
 
• En la planificación del curso se valorará la información ofrecida por el Secretariado de Calidad mediante la encuesta 
realizada a los alumnos. 
• Se procederá, también, a la realización de encuestas internas sobre los conocimientos y habilidades adquiridas por el 
alumno para tratar de reconducir las dificultades de aprendizaje y de transmisión de conocimientos presentes durante 
el desarrollo del curso 
 
 
9.2. VALORACIÓN DEL PROFESORADO Y DECISIONES DE CAMBIO 
 
 
• El profesorado de la asignatura planificará la asignatura al inicio del curso académico, valorando posibles cambios de 
acuerdo a las encuestas realizadas a los alumnos. 
• Los problemas que puedan surgir durante el desarrollo del curso serán analizados por el coordinador de la asignatura 
















TIPO DE ASIGNATURA: Obligatoria 
 
 









 NÚMERO DE CRÉDITOS: 6 (3 teóricos + 3 prácticos) 
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1.  CONTEXTUALIZACIÓN 
 
 
PERFIL ASIGNATURA (Objetivos): 
Asignatura de 6 créditos (3 teóricos y 3 prácticos), obligatoria y de carácter cuatrimestral (primer cuatrimestre), que se imparte en el tercer curso 
de la titulación. 
 
Se aborda la contextualización de los recursos de tecnologías de la información y la comunicación (TIC) en un entorno empresarial, al objeto de 
aportar al alumno de las Ingenierías Informáticas un conocimiento básico de las aplicaciones sociales más comunes de las tecnologías que 
constituyen su núcleo de formación. 
 
En este sentido, se describe inicialmente el concepto de Sistema de Información como Sistema de Trabajo integrado en un entorno empresarial, 
para centrar la atención en los procesos de negocio como “lugar” de referencia para el uso de diferentes tipos de Sistemas de Información. 
 
En fin, se profundiza en la diferenciación entre sistemas transaccionales y sistemas para el soporte a la toma de decisiones. 
 
2. OBJETIVOS Y COMPETENCIAS DE LA ASIGNATURA 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
1. Conceptuales (saber) 1. Conceptuales (saber) 
OC1. Conocer el concepto de sistema de trabajo como marco de 
referencia del análisis de la actividad empresarial. 
OC2. Conocer el concepto de sistema de información como tipo 
particular de sistema de trabajo orientado a la gestión de la información.
OC3. Conocer el concepto de proceso de negocio como herramienta de 
organización de las actividades empresariales. 
OC4. Reconocer los diferentes tipos de sistemas de información 
desplegados en la empresa en relación a las funciones empresariales 
que soportan. 
OC5. Conocer los distintos tipos de sistemas de información existentes, 
CC11. Comprender el concepto de sistema de trabajo. 
CC12. Entender la funcionalidad del concepto de sistema de trabajo. 
CC21. Comprender el concepto de sistema de información. 
CC22. Conocer los elementos que configuran un sistema de 
información. 
CC31. Comprender el concepto de proceso de negocio. 
CC32. Conocer y diferenciar las tipologías de procesos de negocio. 
CC33. Comprender y diferenciar las técnicas y herramientas vinculadas 
al modelado de procesos. 
CC34. Estudiar las características arquitectónicas de los procesos. 
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diferenciados por el tipo de proceso de negocio soportado. 
OC6. Diferenciar entre un entorno TIC transaccional y un entorno TIC 
de toma de decisiones  
OC7. Conocer el concepto de proceso transaccional y las herramientas 
TIC que actualmente se utilizan en su gestión. 
OC8. Conocer el concepto de proceso de toma de decisiones y las 





















CC35. Diferenciar la evaluación interna y externa de los procesos. 
CC41. Conocer y comprender la diferenciación de actividades 
empresariales desde una perspectiva funcional. 
CC42. Comprender y distinguir los sistemas de información desde una 
perspectiva funcional. 
CC51. Comprender la diferenciación de actividades empresariales 
desde una perspectiva vertical, diferenciando tareas estratégicas, 
tácticas y operativas. 
CC52. Comprender y distinguir los sistemas de información desde una 
perspectiva de procesos. 
CC61. Conocer los entornos transaccional y de toma de decisiones. 
CC62. Distinguir entre entorno transaccional y entorno de toma de 
decisiones. 
CC71. Estudiar los requisitos de un sistema transaccional. 
CC72. Conocer las aplicaciones TIC transaccionales más usuales en la 
empresa actual. 
CC81. Comprender el proceso de toma de decisiones. 
CC82. Reconocer los diferentes niveles en el proceso de toma de 
decisiones. 
CC83. Comprender la diferencia entre el comportamiento optimizador 
y el comportamiento satisfactor. 
CC84. Conocer las tecnologías TIC que ayudan a un proceso de toma 
de decisiones. 
CC85. Comprender el entorno de toma de decisiones actual. 
CC86. Conocer aplicaciones de "Inteligencia de Negocio". 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
2. Procedimentales (saber hacer) 2. Procedimentales (saber hacer) 
OP1. Saber aplicar el concepto de sistema de trabajo. CP11. Saber aplicar el marco general de un sistema de trabajo a casos 
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OP2. Saber utilizar el concepto de sistema de información. 
OP3. Saber aplicar el concepto de proceso de negocio. 
OP4. Identificar sistemas de información desde una perspectiva 
funcional. 
OP5. Identificar sistemas de información desde una perspectiva de 
proceso. 
OP6. Diferenciar entre entornos transaccionales y de toma de 
decisiones. 
OP7. Identificar las tecnologías TIC aplicadas a procesos 
transaccionales. 
OP8. Diferenciar un comportamiento optimizador de un 
comportamiento satisfactor. 


















concretos presentados al alumno. 
CP12. Identificar los componentes de un sistema de trabajo sobre casos 
reales. 
CP13. Aplicar el análisis de sistemas basado en el concepto de sistema 
de trabajo. 
CP21. Aplicar el concepto de sistema de información para el análisis de 
casos reales. 
CP22. Analizar y valorar un sistema de información. 
CP23. Identificar y evaluar los diferentes elementos que configuran un 
sistema de información. 
CP31. Identificar los diferentes procesos de negocio en una empresa. 
CP32. Aplicar tipologías de procesos de negocios. 
CP33. Utilizar las distintas técnicas y herramientas empleadas para el 
modelado de proceso. 
CP34. Aplicar criterios de evaluación de procesos de negocio. 
CP41. Ubicar las diferentes actividades de la empresa desde una 
perspectiva funcional. 
CP42. Analizar las relaciones entre las áreas funcionales de la empresa. 
CP43. Ubicar los sistemas de información en áreas funcionales. 
CP51. Diferenciar procesos de negocio desde una perspectiva 
estratégica. 
CP52. Identificar los sistemas de información desde una perspectiva 
estratégica. 
CP61. Describir y analizar un proceso transaccional. 
CP62. Describir y analizar un proceso de toma de decisiones. 
CP71. Identificar casos de aplicaciones transaccionales. 
CP72. Describir los componentes de un sistema de información 
transaccional. 
CP81. Aplicar un modelo general de proceso de toma de decisiones en 
situaciones reales. 









CP82. Proponer ejemplos de comportamiento optimizador y 
comportamiento satisfactor sobre procesos de toma de decisiones 
concretos. 
CP91. Identificar casos de aplicaciones para la toma de decisiones. 
CP92. Describir los componentes de un sistema de información para la 
toma de decisiones. 
 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
3. Actitudinales (ser/estar) 3. Actitudes (ser/estar) 
OA1. Adquirir la madurez necesaria para abordar problemas reales y 
plantear soluciones de forma clara y razonada. 
OA2. Aprender de forma autónoma. Superación personal. 
OA3. Adaptarse a nuevas situaciones. Iniciativa y creatividad. 
OA4. Adquirir destrezas relacionadas con el trabajo en grupo: 
capacidad de coordinación, distribución del trabajo, colaboración en 
grupo, etc. 
OA5. Conseguir una buena planificación y organización del trabajo, 
controlando el cumplimiento de los plazos. 











CA11. Mostrar disposición para utilizar los conocimientos adquiridos 
en la resolución de situaciones reales. 
CA12. Esforzarse en actuar como un profesional en las simulaciones 
propuestas en la asignatura. 
CA13. Ser capaz de expresar ideas de manera lógica y estructurada. 
CA21. Adquirir la destreza y capacidad para aprender de manera 
autónoma nuevos conocimientos sobre la implantación y explotación de 
los sistemas de información. 
CA22. Ser capaz de establecer horarios y compromisos de estudio, y 
hacer un seguimiento continuo de la asignatura. 
CA23. Ser capaz de obtener fuentes complementarias de información a 
través de la bibliografía o los recursos recomendados. 
CA31. Adoptar una actitud proactiva ante los problemas que se le 
presenten, identificándolos y combinando los recursos más adecuados 
para su resolución. 
CA41. Ser capaz de mejorar el trabajo en equipo, adquiriendo y 
mejorando sus habilidades sociales. 
CA42. Estar comprometido de forma ética con el trabajo, con el resto 
de integrantes del grupo y consigo mismo. 
CA51. Ser capaz de acordar la división del trabajo en tareas para 
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conseguir los objetivos. 
CA61. Adoptar una actitud metódica y sistemática para el análisis de 
los problemas. 
CA62. Ser capaz de mantener una actitud positiva y de superación en 








3.1. COMPETENCIAS Y CONTENIDOS MÍNIMOS 
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4. BLOQUES/TEMAS DE LA ASIGNATURA 
 











Tema 1. Concepto de Sistema de Trabajo 
Tema 2. Concepto de Sistema de Información 
Tema 3. Procesos de Negocio. Generalidades 
Tema 4. Procesos de Negocio. Modelado 
Tema 5. Procesos de Negocio. Características y evaluación 
Tema 6. Sistemas de Información en la empresa: tipología funcional 
Tema 7. Sistemas de Información en la empresa: tipología en base a procesos 
Tema 8. Marco de referencia de las TIC en la empresa 
Tema 9. Sistemas Transaccionales 
Tema 10. Toma de Decisiones. Conceptos y modelos 
Tema 11. Toma de Decisiones. Tecnologías de referencia 





CC11 y CC12 
CC21 y CC22 
CC31 y CC32 
CC33 
CC34 y CC35 
CC41 y CC42 
CC51 y CC52 
CC61 y CC62 
CC71 y CC72 
CC81 a CC83 
CC84 
CC85 y CC86 
 
CP11 a CP13 
CP21 a CP23 
CP31 y CP32 
CP33 
CP34 
CP41 a CP43 
CP51 y CP52 
CP61 y CP62 
CP71 y CP72 
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4.2. VERIFICACIÓN DE LA COHERENCIA ENTRE COMPETENCIAS Y CONTENIDOS 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 1. Conceptuales (saber) 
CC11. Comprender el concepto de sistema de trabajo. 
CC12. Entender la funcionalidad del concepto de sistema de trabajo. 
CC21. Comprender el concepto de sistema de información. 
CC22. Conocer los elementos que configuran un sistema de información. 
CC31. Comprender el concepto de proceso de negocio. 
CC32. Conocer y diferenciar las tipologías de procesos de negocio. 
CC33. Comprender y diferenciar las técnicas y herramientas vinculadas al modelado de procesos. 
CC34. Estudiar las características arquitectónicas de los procesos. 
CC35. Diferenciar la evaluación interna y externa de los procesos. 
CC41. Conocer y comprender la diferenciación de actividades empresariales desde una perspectiva funcional. 
CC42. Comprender y distinguir los sistemas de información desde una perspectiva funcional. 
CC51. Comprender la diferenciación de actividades empresariales desde una perspectiva vertical, diferenciando tareas 
estratégicas, tácticas y operativas. 
CC52. Comprender y distinguir los sistemas de información desde una perspectiva de procesos. 
CC61. Conocer los entornos transaccional y de toma de decisiones. 
CC62. Distinguir entre entorno transaccional y entorno de toma de decisiones. 
CC71. Estudiar los requisitos de un sistema transaccional. 
CC72. Conocer las aplicaciones TIC transaccionales más usuales en la empresa actual. 
CC81. Comprender el proceso de toma de decisiones. 
CC82. Reconocer los diferentes niveles en el proceso de toma de decisiones. 
CC83. Comprender la diferencia entre el comportamiento optimizador y el comportamiento satisfactor. 
CC84. Conocer las tecnologías TIC que ayudan a un proceso de toma de decisiones. 
CC85. Comprender el entorno de toma de decisiones actual. 
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COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 2. Procedimentales (saber hacer) 
CP11. Saber aplicar el marco general de un sistema de trabajo a casos concretos presentados al alumno. 
CP12. Identificar los componentes de un sistema de trabajo sobre casos reales. 
CP13. Aplicar el análisis de sistemas basado en el concepto de sistema de trabajo. 
CP21. Aplicar el concepto de sistema de información para el análisis de casos reales. 
CP22. Analizar y valorar un sistema de información. 
CP23. Identificar y evaluar los diferentes elementos que configuran un sistema de información. 
CP31. Identificar los diferentes procesos de negocio en una empresa. 
CP32. Aplicar tipologías de procesos de negocios. 
CP33. Utilizar las distintas técnicas y herramientas empleadas para el modelado de proceso. 
CP34. Aplicar criterios de evaluación de procesos de negocio. 
CP41. Ubicar las diferentes actividades de la empresa desde una perspectiva funcional. 
CP42. Analizar las relaciones entre las áreas funcionales de la empresa. 
CP43. Ubicar los sistemas de información en áreas funcionales. 
CP51. Diferenciar procesos de negocio desde una perspectiva estratégica. 
CP52. Identificar los sistemas de información desde una perspectiva estratégica. 
CP61. Describir y analizar un proceso transaccional. 
CP62. Describir y analizar un proceso de toma de decisiones. 
CP71. Identificar casos de aplicaciones transaccionales. 
CP72. Describir los componentes de un sistema de información transaccional. 
CP81. Aplicar un modelo general de proceso de toma de decisiones en situaciones reales. 
CP82. Proponer ejemplos de comportamiento optimizador y comportamiento satisfactor sobre procesos de toma de 
decisiones concretos. 
CP91. Identificar casos de aplicaciones para la toma de decisiones. 
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COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 3. Actitudinales (ser/estar) 
CA11. Mostrar disposición para utilizar los conocimientos adquiridos en la resolución de situaciones reales. 
CA12. Esforzarse en actuar como un profesional en las simulaciones propuestas en la asignatura. 
CA13. Ser capaz de expresar ideas de manera lógica y estructurada. 
CA21. Adquirir la destreza y capacidad para aprender de manera autónoma nuevos conocimientos sobre la 
implantación y explotación de los sistemas de información. 
CA22. Ser capaz de establecer horarios y compromisos de estudio, y hacer un seguimiento continuo de la asignatura. 
CA23. Ser capaz de obtener fuentes complementarias de información a través de la bibliografía o los recursos 
recomendados. 
CA31. Adoptar una actitud proactiva ante los problemas que se le presenten, identificándolos y combinando los 
recursos más adecuados para su resolución. 
CA41. Ser capaz de mejorar el trabajo en equipo, adquiriendo y mejorando sus habilidades sociales. 
CA42. Estar comprometido de forma ética con el trabajo, con el resto de integrantes del grupo y consigo mismo. 
CA51. Ser capaz de acordar la división del trabajo en tareas para conseguir los objetivos. 
CA61. Adoptar una actitud metódica y sistemática para el análisis de los problemas. 
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5. METODOLOGÍA DOCENTE Y ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
ORIENTACIONES A LOS ALUMNOS SOBRE LA METODOLOGÍA CON LA QUE SE VA A DESARROLLAR LA ASIGNATURA 
5.1. METODOLOGÍA DOCENTE 5.2. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
La docencia se organiza en sesiones de teoría y sesiones de práctica: 
 
1. En las sesiones de teoría se alternarán clases magistrales con la 
resolución de problemas y con discusiones en el aula. 
2. Las clases prácticas se dedican a la aplicación de los conceptos 
teóricos aprendidos en la resolución de problemas de forma individual 


















El alumno dispone de una gran cantidad de materiales 
publicados en el campus virtual y se plantea la estrategia 
didáctica del siguiente modo: 
• Actividades presenciales. 
o Trabajo en aulas. Clases teóricas y prácticas. 
o Tutorías organizadas. Proceso de tutorías 
para resolución de dudas tanto de teoría 
como de prácticas 
• Actividades complementarias. 
o Conferencias, coloquios, etc. 
• Actividades no presenciales. 
o Aprendizaje autónomo. Estudio individual. 
• Aprendizaje colaborativo. 
o Debates electrónicos tanto para la 
recopilación de ideas previas y el 
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6. PLAN APRENDIZAJE DEL ALUMNO 
 
         
                                                            PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 

















Tema 1. Concepto de Sistema de Trabajo 
Tema 2. Concepto de Sistema de Información 
Tema 3. Procesos de Negocio. Generalidades 
Tema 4. Procesos de Negocio. Modelado 
Tema 5. Procesos de Negocio. Características y evaluación 
Tema 6. Sistemas de Información en la empresa: tipología 
funcional 
Tema 7. Sistemas de Información en la empresa: tipología en 
base a procesos 
Tema 8. Marco de referencia de las TIC en la empresa 
Tema 9. Sistemas Transaccionales 
Tema 10. Toma de Decisiones. Conceptos y modelos 
Tema 11. Toma de Decisiones. Tecnologías de referencia 





















































Total horas 63 
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                                                      PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 

















Tema 1. Concepto de Sistema de Trabajo 
Tema 2. Concepto de Sistema de Información 
Tema 3. Procesos de Negocio. Generalidades 
Tema 4. Procesos de Negocio. Modelado 
Tema 5. Procesos de Negocio. Características y evaluación 
Tema 6. Sistemas de Información en la empresa: tipología 
funcional 
Tema 7. Sistemas de Información en la empresa: tipología en 
base a procesos 
Tema 8. Marco de referencia de las TIC en la empresa 
Tema 9. Sistemas Transaccionales 
Tema 10. Toma de Decisiones. Conceptos y modelos 
Tema 11. Toma de Decisiones. Tecnologías de referencia 






















































Total horas 92 
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     PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 















































CC31 a CC35, CP31 a 
CP34, CC81 a CC86; CP81, 



















Total horas 6  
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Además de la bibliografía mencionada, el alumno dispone de una serie de recursos adicionales que facilitan el aprendizaje de la asignatura: 
• Página web de la asignatura: información completa y actualizada de la asignatura durante el curso académico. 
• Campus Virtual: Servicio de Internet de complemento a la docencia y a la gestión académica y administrativa. El alumno puede 





8. EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Conceptuales (saber) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han sido ya 






Participación activa en las sesiones 
académicas. 
El examen teórico tendrá un peso del 50% en 
la calificación final. 
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COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Procedimentales (saber hacer) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han sido ya 
detalladas en el apartado correspondiente. 
 
Seguimiento y evaluación de prácticas de 
laboratorio desarrolladas durante el curso. 
Participación activa en las sesiones prácticas 
con la resolución de problemas. 
Las prácticas, realizadas debidamente, tendrán 
un peso del 30% en la calificación final. 
 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Actitudinales (ser/estar) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que ya han sido 
detalladas en el apartado correspondiente. 
 
 
Durante las clases teóricas y prácticas se 
observará la actitud y la participación del 
alumno, así como su participación en los 
trabajos. 
Valoración de la actitud positiva y 
participativa. 
Valoración de la expresión oral y escrita. 
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9. EVALUACIÓN DEL PROCESO DOCENTE 
 
9.1. VALORACIÓN DE LOS ALUMNOS 
 
• Se valorará la información obtenida a través de las encuestas realizadas al alumnado por la Universidad de Alicante dentro de su plan de 
Calidad Docente. 
• Se  valorará también la información obtenida a través de contacto directo con los alumnos a los que se pedirá opinión sobre el desarrollo 




9.2. VALORACIÓN DEL PROFESORADO Y DECISIONES DE CAMBIO 
 
• Cualquier problemática o propuesta que pueda surgir durante el curso (sugerida tanto por alumnos como profesores) es inmediatamente 
analizada por el profesorado de la asignatura en reuniones informales y no sistemáticas. Las decisiones se toman por consenso tras el 
análisis del tema o problemática en cuestión. 
• Los cambios introducidos en la asignatura para su adaptación al espacio Europeo de Educación Superior  (EES)  tienen como 
fundamento impulsar el desarrollo docente y discente de la materia  potenciando principalmente las interacciones alumno-profesor y 



















TIPO DE ASIGNATURA: Obligatoria 
 
 









 NÚMERO DE CRÉDITOS: 6 (3 teóricos y 3 prácticos) 
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1.  CONTEXTUALIZACIÓN 
 
 
PERFIL ASIGNATURA (Objetivos): 
Asignatura de 6 créditos (3 teóricos y 3 prácticos), obligatoria y de carácter cuatrimestral (primer cuatrimestre), que se imparte en el tercer curso 
de la titulación. 
 
Sistemas de Información en la Empresa II (SIE II) se dirige a familiarizar a los alumnos de las Ingenierías Informáticas con conceptos y modelos 
recurrentes en el pensamiento actual de la administración de empresas. El concepto central es el de Modelo de Negocio. Desde éste, se presentan 
herramientas fundamentales para su descripción, como la Cadena de Valor. 
 
A continuación se desarrolla la de definición del Modelo de Negocio mediante la Planificación Estratégica, su presentación, con el Plan de 
Negocio, y su gestión mediante cuadros de mando y Cuadro de Mando Integral (BSC). 
 
Finalmente, se abordan los modelos de negocio basados en TIC, es decir el modelo de negocio electrónico. 
 
 
2. OBJETIVOS Y COMPETENCIAS DE LA ASIGNATURA 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
1. Conceptuales (saber) 1. Conceptuales (saber) 
OC1. Conocer el concepto de Cadena de Valor como descriptor de la 
dinámica empresarial para la creación de valor. 
OC2. Saber el concepto de Modelo de Negocio y su utilidad. 
OC3. Conocer el concepto de Plan de Negocio como presentación 
documental interna y externa del Modelo de Negocio. 
OC4. Saber el concepto de Planificación Estratégica para la definición 
del Modelo de Negocio. 
OC5. Conocer y aplicar una metodología de desarrollo de la 
Planificación Estratégica. 
OC6. Diferenciar herramientas para el seguimiento de la Planificación 
CC11. Comprender el concepto de Cadena de Valor. 
CC12. Entender  el proceso de creación de valor a través del modelo de 
Cadena de Valor. 
CC13. Conocer el concepto de Sistema de Valor. 
CC14. Entender la Red de Valor como un Sistema de Valor 
conscientemente gestionado. 
CC21. Comprender el concepto de Modelo de Negocio. 
CC22. Comprender la utilidad del Modelo de Negocio como 
descripción sintética de la empresa. 
CC23. Conocer los componentes de un Modelo de Negocio y su 
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Estratégica: cuadro de mandos y cuadro de mando integral. 
OC7. Conocer y estudiar el soporte informático a la Planificación 
Estratégica: herramientas para CM y BSC. 
OC8. Conocer el modelo de estrategia empresarial basada en TIC: el 
modelo de negocio electrónico. 





















estructura y relaciones. 
CC31. Comprender el concepto de Plan de Negocio como expresión 
documental del Modelo de Negocio. 
CC32. Conocer la estructura y apartados a desarrollar en un Plan de 
Negocio. 
CC33. Diferenciar los destinatarios de un Plan de Negocio y saber 
presentarlo correctamente. 
CC41. Entender la necesidad de la Planificación Estratégica para la 
definición del Modelo de Negocio. 
CC42. Conocer las características de la Planificación Estratégica. 
CC51. Conocer una metodología específica de la Planificación 
Estratégica. 
CC52. Entender la fase de preplanificación de la Planificación 
Estratégica. 
CC53. Comprender la fase de diagnóstico de la Planificación 
Estratégica. 
CC54. Entender la fase de definición de la estrategia de la Planificación 
Estratégica. 
CC61. Comprender la fase de ejecución, seguimiento y evaluación de la 
Planificación Estratégica. 
CC62. Conocer el concepto de Cuadro de Mando (dashboard). 
CC63. Conocer el concepto de Cuadro de Mando Integral (BSC). 
CC64. Comprender las diferentes aplicaciones del CM y el CMI. 
CC71. Conocer herramientas informáticas para el desarrollo de CM. 
CC72. Conocer herramientas informáticas para el desarrollo de CMI. 
CC81. Comprender el potencial de las TIC para implementar una 
estrategia empresarial. 
CC82. Entender el concepto de estrategia de negocio electrónico. 
CC91. Conocer e identificar las diferentes aplicaciones con las que 
implementar negocio electrónico. 
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OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
2. Procedimentales (saber hacer) 2. Procedimentales (saber hacer) 
OP1. Saber aplicar el concepto de Cadena de Valor. 
OP2. Utilizar adecuadamente el concepto de Modelo de Negocio para 
describir una realidad empresarial. 
OP3. Saber analizar un Plan de Negocio y presentarlo. 
OP4. Saber aplicar una metodología de Planificación Estratégica. 
OP5. Identificar y utilizar  herramientas informáticas para el desarrollo 
de Cuadros de Mando. 
OP6. Identificar y utilizar herramientas informáticas para el desarrollo 
de un Cuadro de Mando Integral. 
OP7. Identificar oportunidades TIC para el desarrollo de Modelos de 
Negocio. 

















CP11. Distinguir los componentes de una Cadena de Valor en 
situaciones reales. 
CP12. Describir el flujo de información en una Cadena de Valor. 
CP13. Describir correctamente un Sistema de Valor. 
CP14. Identificar los atributos que convierten un Sistema de Valor en 
una Red de Valor. 
CP21. Aplicar el concepto de Modelo de Negocio. 
CP22. Describir los componentes de un Modelo de Negocio. 
CP23. Saber conectar los componentes de un Modelo de Negocio. 
CP31. Saber estructurar un Plan de Negocio. 
CP32. Analizar los apartados de un Plan de Negocio. 
CP33. Saber presentar un Plan de Negocio. 
CP41. Distinguir entre la Planificación Estratégica y el Modelo de 
Negocio. 
CP42. Diferenciar las diversas modalidades de Planificación. 
CP43. Saber presentar una metodología de Planificación Estratégica. 
CP44. Saber proponer la organización del proceso de planificación. 
CP45. Saber desarrollar la fase de diagnóstico del proceso de 
Planificación Estratégica. 
CP46. Saber desarrollar la fase de definición de la estrategia del 
Proceso de Planificación Estratégica. 
CP47. Diferenciar la fase ejecución, seguimiento y evaluación de la 
Planificación Estratégica. 
CP51. Definir herramientas de seguimiento del Plan. 
CP52. Describir un Cuadro de Mando. 
CP53. Identificar herramientas informáticas para el diseño de Cuadros 
de Mando. 
CP61. Describir un Cuadro de Mando Integral. 










CP62. Identificar y aplicar herramientas informáticas para el diseño de 
un Cuadro de Mandos Integral. 
CP71. Describir oportunidades basadas en TIC para el desarrollo de 
Modelos de Negocio. 
CP72. Valorar oportunidades de cambio en el Modelo de Negocio 
basadas en TIC. 
CP81. Describir una estrategia de negocio electrónico. 
CP82. Describir los diferentes modelos de aplicaciones para el 
desarrollo de negocio electrónico. 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
3. Actitudinales (ser/estar) 3. Actitudes (ser/estar) 
OA1. Adquirir la madurez necesaria para abordar problemas reales y 
plantear soluciones de forma clara y razonada. 
OA2. Aprendizaje autónomo. Superación personal. 
OA3. Adaptarse a nuevas situaciones. Iniciativa y creatividad. 
OA4. Adquirir destrezas relacionadas con el trabajo en grupo: 
capacidad de coordinación, distribución del trabajo, colaboración en 
grupo, etc. 
OA5. Conseguir una buena planificación y organización del trabajo, 
controlando el cumplimiento de los plazos. 









CA11. Mostrar disposición a utilizar los conocimientos adquiridos para 
la resolución de situaciones reales. 
CA12. Esforzarse en actuar como un profesional en las simulaciones 
propuestas en la asignatura. 
CA13. Ser capaz de expresar ideas de manera lógica y estructurada. 
CA21. Adquirir la destreza y capacidad para aprender nuevos 
conocimientos sobre la implantación y explotación de los sistemas de 
información, de manera autónoma.. 
CA22. Ser capaz de establecer horarios y compromisos de estudio, y 
hacer un seguimiento continuo de la asignatura. 
CA23. Obtener fuentes complementarias de información a través de la 
bibliografía o los recursos recomendados. 
CA31. Adoptar una actitud proactiva ante los problemas que se le 
presenten, identificándolos y combinando los recursos más adecuados 
para su resolución. 
CA41. Mejorar el trabajo en equipo, adquiriendo y mejorando sus 
habilidades sociales. 
CA42. Estar comprometido de forma ética con el trabajo, con el resto 
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de integrantes del grupo y consigo mismo. 
CA51. Ser capaz de acordar la división del trabajo en tareas para 
conseguir los objetivos. 
CA61. Adoptar una actitud metódica y sistemática para el análisis de 
los problemas. 





3. PRERREQUISITOS (si procede): 
 
 
3.1. COMPETENCIAS Y CONTENIDOS MÍNIMOS 
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4. BLOQUES/TEMAS DE LA ASIGNATURA 
 
 











Tema 1. Modelado de la dinámica empresarial: CV, SV y RV 
Tema 2. El Modelo de Negocio: concepto y usos 
Tema 3. El Modelo de Negocio: componentes 
Tema 4. El Plan de Negocio 
Tema 5. La Planificación Estratégica: conceptos generales 
Tema 6. La Planificación Estratégica: metodología 
Tema 7. El seguimiento del Modelo de Negocio 
Tema 8. El Cuadro Mando Integral 
Tema 9. SI para el seguimiento del Modelo de Negocio 
Tema 10. TIC y estrategia: el modelo de negocio electrónico 












CC11 a CC14 
CC21 y CC22 
CC23 
CC31 a CC33 
CC41 y CC42 
CC51 a CC54 
CC61 y CC62 
CC63 y CC64 
CC71 y CC72 
CC81 y CC82 
CC91 
 
CP11 a CP14 
CP21 
CP22 y CP23 
CP31 a CP33 
CP41 y CP42 
CP43 a CP47 
CP51 y CP52 
CP61 
CP53 y CP62 
CP71 y CP72 
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4.2. VERIFICACIÓN DE LA COHERENCIA ENTRE COMPETENCIAS Y CONTENIDOS 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 1. Conceptuales (saber) 
CC11. Comprender el concepto de Cadena de Valor. 
CC12. Entender  el proceso de creación de valor a través del modelo de Cadena de Valor. 
CC13. Conocer el concepto de Sistema de Valor. 
CC14. Entender la Red de Valor como un Sistema de Valor conscientemente gestionado. 
CC21. Comprender el concepto de Modelo de Negocio. 
CC22. Comprender la utilidad del Modelo de Negocio como descripción sintética de la empresa. 
CC23. Conocer los componentes de un Modelo de Negocio y su estructura y relaciones. 
CC31. Comprender el concepto de Plan de Negocio como expresión documental del Modelo de Negocio. 
CC32. Conocer la estructura y apartados a desarrollar en un Plan de Negocio. 
CC33. Diferenciar los destinatarios de un Plan de Negocio y saber presentarlo correctamente. 
CC41. Entender la necesidad de la Planificación Estratégica para la definición del Modelo de Negocio. 
CC42. Conocer las características de la Planificación Estratégica. 
CC51. Conocer una metodología específica de la Planificación Estratégica. 
CC52. Entender la fase de preplanificación de la Planificación Estratégica. 
CC53. Comprender la fase de diagnóstico de la Planificación Estratégica. 
CC54. Entender la fase de definición de la estrategia de la Planificación Estratégica. 
CC61. Comprender la fase de ejecución, seguimiento y evaluación de la Planificación Estratégica. 
CC62. Conocer el concepto de Cuadro de Mando (dashboard). 
CC63. Conocer el concepto de Cuadro de Mando Integral (BSC). 
CC64. Comprender las diferentes aplicaciones del CM y el CMI. 
CC71. Conocer herramientas informáticas para el desarrollo de CM. 
CC72. Conocer herramientas informáticas para el desarrollo de CMI. 
CC81. Comprender el potencial de las TIC para implementar una estrategia empresarial. 
CC82. Entender el concepto de estrategia de negocio electrónico. 
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COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 2. Procedimentales (saber hacer) 
CP11. Distinguir los componentes de una Cadena de Valor en situaciones reales. 
CP12. Describir el flujo de información en una Cadena de Valor. 
CP13. Describir un Sistema de Valor. 
CP14. Identificar los atributos que convierten un Sistema de Valor en una Red de Valor. 
CP21. Aplicar el concepto de Modelo de Negocio. 
CP22. Describir los componentes de un Modelo de Negocio. 
CP23. Saber conectar los componentes de un Modelo de Negocio. 
CP31. Saber estructurar un Plan de Negocio. 
CP32. Analizar los apartados de un Plan de Negocio. 
CP33. Saber presentar un Plan de Negocio. 
CP41. Distinguir entre la Planificación Estratégica y el Modelo de Negocio. 
CP42. Diferenciar las diversas modalidades de Planificación. 
CP43. Saber presentar una metodología de Planificación Estratégica. 
CP44. Saber proponer la organización del proceso de planificación. 
CP45. Saber desarrollar la fase de diagnóstico del proceso de Planificación Estratégica. 
CP46. Saber desarrollar la fase de definición de la estrategia del Proceso de Planificación Estratégica. 
CP47. Diferenciar la fase ejecución, seguimiento y evaluación de la Planificación Estratégica. 
CP51. Definir herramientas de seguimiento del Plan. 
CP52. Describir un Cuadro de Mando. 
CP53. Identificar herramientas informáticas para el diseño de Cuadros de Mando. 
CP61. Describir un Cuadro de Mando Integral. 
CP62. Identificar y aplicar herramientas informáticas para el diseño de un Cuadro de Mandos Integral. 
CP71. Describir oportunidades basadas en TIC para el desarrollo de Modelos de Negocio. 
CP72. Valorar oportunidades de cambio en el Modelo de Negocio basadas en TIC. 
CP81. Describir una estrategia de negocio electrónico. 
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COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 3. Actitudinales (ser/estar) 
 
CA21. Adquirir la destreza y capacidad para aprender nuevos conocimientos sobre la implantación y explotación de 
los sistemas de información, de manera autónoma. 
CA22. Ser capaz de establecer horarios y compromisos de estudio, y hacer un seguimiento continuo de la asignatura. 
CA23. Obtener fuentes complementarias de información a través de la bibliografía o los recursos recomendados. 
CA31. Adoptar una actitud proactiva ante los problemas que se le presenten, identificándolos y combinando los 
recursos más adecuados para su resolución. 
CA41. Mejorar el trabajo en equipo, adquiriendo y mejorando sus habilidades sociales. 
CA42. Estar comprometido de forma ética con el trabajo, con el resto de integrantes del grupo y consigo mismo. 
CA51. Ser capaz de acordar la división del trabajo en tareas para conseguir los objetivos. 
CA61. Adoptar una actitud metódica y sistemática para el análisis de los problemas. 
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5. METODOLOGÍA DOCENTE Y ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
ORIENTACIONES A LOS ALUMNOS SOBRE LA METODOLOGÍA CON LA QUE SE VA A DESARROLLAR LA ASIGNATURA 
5.1. METODOLOGÍA DOCENTE 5.2. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
La docencia se organiza en sesiones de teoría y sesiones de práctica: 
 
1. En las sesiones de teoría se alternarán clases magistrales con la 
resolución de problemas y con discusiones en el aula. 
2. Las clases prácticas se dedican a la aplicación de los conceptos 


















El alumno dispone de una gran cantidad de materiales 
publicados en el campus virtual y se plantea la estrategia 
didáctica del siguiente modo: 
• Actividades presenciales. 
o Trabajo en aulas. Clases teóricas y prácticas. 
o Tutorías organizadas. Proceso de tutorías 
para resolución de dudas tanto de teoría 
como de prácticas. 
• Actividades complementarias. 
o Conferencias, coloquios, etc. 
• Actividades no presenciales. 
o Aprendizaje autónomo. Estudio individual. 
• Aprendizaje colaborativo. 
o Debates electrónicos tanto para la 
recopilación de ideas previas como para el 
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6. PLAN APRENDIZAJE DEL ALUMNO 
 
         
                                                            PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 

















Tema 1. Modelado de la dinámica empresarial: CV, SV y RV
Tema 2. El Modelo de Negocio: concepto y usos 
Tema 3. El Modelo de Negocio: componentes 
Tema 4. El Plan de Negocio 
Tema 5. La Planificación Estratégica: conceptos generales 
Tema 6. La Planificación Estratégica: metodología 
Tema 7. El seguimiento del Modelo de Negocio 
Tema 8. El Cuadro Mando Integral 
Tema 9. SI para el seguimiento del Modelo de Negocio 
Tema 10. TIC y estrategia: el modelo de negocio electrónico 
Tema 11. Aplicaciones de negocio electrónico 
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                                                      PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 

















Tema 1. Modelado de la dinámica empresarial: CV, SV y RV
Tema 2. El Modelo de Negocio: concepto y usos 
Tema 3. El Modelo de Negocio: componentes 
Tema 4. El Plan de Negocio 
Tema 5. La Planificación Estratégica: conceptos generales 
Tema 6. La Planificación Estratégica: metodología 
Tema 7. El seguimiento del Modelo de Negocio 
Tema 8. El Cuadro Mando Integral 
Tema 9. SI para el seguimiento del Modelo de Negocio 
Tema 10. TIC y estrategia: el modelo de negocio electrónico 




















































Total horas 92 
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     PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 













































CC31 a CC33; CC63 y 





















Total horas 6 
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• ALTER, S. “Information Systems. The Foundation of eBusiness” ,Prentice Hall, 2003. 




Además de la bibliografía mencionada, el alumno dispone de una serie de recursos adicionales que facilitan el aprendizaje de la asignatura: 
• Página web de la asignatura: información completa y actualizada de la asignatura durante el curso académico. 
• Campus Virtual: servicio de Internet de complemento a la docencia y a la gestión académica y administrativa. El alumno puede encontrar 















INVESTIGACIÓN EN DISEÑO DOCENTE DE 
LOS ESTUDIOS DE TERCER CURSO DE INFORMÁTICA _________________________________________________________________________________________ 
186 | 
8. EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Conceptuales (saber) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han sido ya 
detalladas en el apartado correspondiente. 
 
Examen teórico. 
Participación activa en las sesiones 
académicas. 
El examen teórico tendrá un peso del 50% en 
la calificación final. 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Procedimentales (saber hacer) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han sido ya 
detalladas en el apartado correspondiente. 
 
 
Seguimiento y evaluación de prácticas de 
laboratorio desarrolladas durante el curso. 
Participación activa en las sesiones prácticas 
con la resolución de problemas. 
Las prácticas, debidamente desarrolladas, 




COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Actitudinales (ser/estar) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han sido ya 




Durante las clases teóricas y prácticas, se 
observará la actitud del alumno, así como su 
participación en los trabajos. 
Valoración de la actitud positiva y 
participativa. 
Valoración de la expresión oral y escrita. 
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9. EVALUACIÓN DEL PROCESO DOCENTE 
 
9.1. VALORACIÓN DE LOS ALUMNOS 
 
• Se valorará la información obtenida a través de las encuestas al alumnado realizadas por la Universidad de Alicante dentro de su plan de 
Calidad Docente. 
• Se  valorará también la información obtenida a través de contacto directo con los alumnos a los que se pedirá opinión sobre el desarrollo 
de la asignatura y la metodología docente utilizada. 
 
9.2. VALORACIÓN DEL PROFESORADO Y DECISIONES DE CAMBIO 
 
• Cualquier problemática o propuesta que pueda surgir durante el curso (sugerida tanto por alumnos como profesores) es inmediatamente 
analizada por el profesorado de la asignatura en reuniones informales y no sistemáticas. Las decisiones se toman por consenso tras el 
análisis del tema o problemática en cuestión. 
• Los cambios introducidos en la asignatura para su adaptación al espacio Europeo de Educación Superior  (EES)  tienen como 
fundamento impulsar del desarrollo docente y discente de la materia, potenciando principalmente las interacciones alumno-profesor y 
















TIPO DE ASIGNATURA: TRONCAL 
 
 









 NÚMERO DE CRÉDITOS: 7.5 (3 teóricos + 4.5 prácticos) 
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1.  CONTEXTUALIZACIÓN 
 
 
PERFIL TITULACIÓN (0bjetivos): 
 
 
PERFIL ASIGNATURA (Objetivos): 
 
• Conceptuales (saber): 
   OTC1: Saber y comprender algunas de las capacidades, aptitudes y 
conocimientos que cada asignatura aporta para el desarrollo de los 
diversos perfiles profesionales. 
   OTC2: Habilidades básicas de consulta de la red informática para la 
obtención y manejo de información que requiera para su actividad 
profesional. 
   OTC3: Saber y utilizar con fluidez un buen lenguaje científico, 
tanto oral como escrito, siendo riguroso en las explicaciones de 
fenómenos o experimentos. 
   OTC4: Saber, conocer y utilizar la terminología usual de la 
asignatura, en castellano y/o valenciano, y conocer dicha terminología 
en inglés. 
  OTC5: Saber adquirir un compromiso ético para el grupo en trabajo. 
 
• Procedimentales (saber hacer): 
   OTP1: Saber aplicar los conocimientos, métodos y algoritmos vistos 
en cada asignatura a situaciones y problemas concretos del área de 
informática y de otras disciplinas relacionadas. 
  OTP2: Saber aprender y aplicar, de forma autónoma e 
interdisciplinar, nuevos conceptos y métodos relacionados con el área 
de informática. 
  OTP3: Motivación por la calidad y por la creatividad. 
 
Asignatura de 7,5 créditos (3 teóricos + 4,5 prácticos), troncal y de 
carácter cuatrimestral (1º cuatrimestre), que se imparte en el tercer 
curso de la titulación de Ingeniería Técnica en Informática de Sistemas. 
En esta asignatura, se introducen al alumno los conceptos básicos, así 
como las técnicas de transmisión y los procesos de adecuación de 
señales empleados en comunicaciones entre ordenadores.  En 
particular, se presenta y profundiza en una arquitectura de red basada 
en capas como son los modelos de referencia ISO/OSI y TCP/IP. Así, 
en cuanto a los modelos, se estudian las funcionalidades, procesos y 
técnicas que involucra cada capa de la arquitectura. Por otro lado, se 
describe y analiza el funcionamiento de los protocolos estandarizados 
más empleados en las distintas capas de dichas arquitecturas. 
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  OTP4: Saber adoptar el protocolo dado por el método científico en 
el planteamiento y realización de trabajos diversos tanto a nivel 
académico como profesional. 
  OTP5: Saber asimilar y adaptarse a la evolución del estado del arte 
en el ámbito de desarrollo profesional, adaptarse a nuevas situaciones.
 
• Actitudinales (ser/estar): 
  OTA1: Ser capaz de tomar decisiones de manera razonada. 
  OTA2: Ser capaz de manejar la bibliografía relacionada con la tarea 
a realizar. 
  OTA3: Ser capaz de trabajar en equipo para resolver cuestiones y 
problemas relacionados con la materia estudiada en cada asignatura. 




2. OBJETIVOS Y COMPETENCIAS DE LA ASIGNATURA 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
1. Conceptuales (saber) 1. Conceptuales (saber) 
OC1: Identificar y dominar el uso de la terminología propia de las redes 
de ordenadores y de las tecnologías de comunicación presentes en el 
mercado y en el ámbito profesional, tanto en español como en inglés. 
OC2: Comprender las funciones y servicios generales de las capas de 
una arquitectura de red ISO/OSI y en especial la del modelo TCP/IP, 
así como las técnicas que se emplean para conseguir estas 
funcionalidades y servicios. 
OC3: Dominar el uso de herramientas software para  
monitorizar las comunicaciones en una red de ordenadores, así como 
CC11.Comprender el concepto de red de ordenadores, de arquitectura 
de red y de protocolo de comunicación. 
CC12. Entender los conceptos de velocidad de transmisión, velocidad 
de modulación y ancho de banda, empleados en la transmisión de 
señales. 
CC13. Identificar las perturbaciones y comprender cómo influyen éstas 
a la transmisión de una señal. 
CC14. Conocer las ventajas e inconvenientes del uso de diferentes 
topologías para comunicar computadoras. 
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otro software y comandos de red para analizar rutas e intercambios de 
paquetes en sistemas de comunicación basados en arquitectura TCP/IP. 
OC4: Analizar el funcionamiento de los protocolos estandarizados de 
red más empleados en las capas de una arquitectura TCP/IP. 
OC5: Analizar y comparar las tecnologías de red local más empleadas 
en la actualidad y, en concreto, los dispositivos de interconexión que 

















CC21. Comparar y evaluar diferentes técnicas de señalización y 
multiplexación empleadas en la transmisión de señales. 
CC22. Comprender el concepto de trama, así como los mecanismos de 
delimitación de tramas y direccionamiento de éstas, funciones propias 
de una capa de enlace. 
CC23.  Analizar las técnicas de detección y/o corrección de errores en 
tramas de datos. 
CC24.  Analizar las técnicas de control de flujo de tramas y los 
protocolos que las implementan. 
CC25. Comprender el concepto de paquete, así como los mecanismos 
de direccionamiento de la capa de red. 
CC26. Entender los conceptos de encaminamiento y congestión de 
paquetes.  
CC27. Analizar y evaluar los diferentes algoritmos de encaminamiento 
de paquetes de datos y las diferentes estrategias para evitar la 
congestión de paquetes. 
CC28. Comprender las funcionalidades y servicios que ofrece la capa 
de transporte. 
CC31. Comparar a nivel de usuario distintos analizadores de tramas y 
paquetes de código abierto. 
CC32. Profundizar a nivel de usuario en el empleo de distintos 
comandos de red que incorporan los sistemas operativos Windows y 
Linux.  
CC41. Analizar el funcionamiento de un protocolo real estandarizado 
de la capa enlace: HDLC, Ethernet, PPP. 
CC42. Analizar el funcionamiento de un protocolo real estandarizado 
de la capa de red: IP, ICMP. 
CC43. Analizar el funcionamiento de un protocolo real estandarizado 
de la capa de transporte: UDP y TCP. 
CC44. Analizar el funcionamiento de un protocolo real estandarizado 
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de encaminamiento: RIP. 
CC51. Evaluar las ventajas e inconvenientes de las diferentes 
topologías de red que permiten configurar diversas redes de 
ordenadores. 
CC52.  Identificar y distinguir los dispositivos de interconexión que se 
emplean en cada topología y en que capas de la arquitectura de red 
implementan. 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
2. Procedimentales (saber hacer) 2. Procedimentales (saber hacer) 
OP1: Saber catalogar y organizar las tecnologías empleadas 
en una red de ordenadores. 
OP2: Manejar con soltura herramientas software para  
monitorizar las comunicaciones en una red de ordenadores. 
OP3: Manejar con soltura herramientas software y comandos 
de red que incorporan los sistemas operativos más usados. 
OP4: Experimentar con el empleo de los protocolos 
estandarizados de red más empleados en las capas de una 
arquitectura TCP/IP, y ser capaz de analizar el 
comportamiento de éstos en distintas situaciones. 
OP5: Experimentar y analizar errores básicos en una red de 
comunicaciones de área local basada en arquitectura TCP/IP. 
OP6: Configurar una máquina para que funcione conectada a 
una red de área local basada en la arquitectura TCP/IP. 
OP7: Saber consultar y obtener información específica sobre 
tecnologías y normativas de redes de datos, y saber analizar 
la misma. 
CP11: Determinar qué tecnologías de comunicación 
presentes en el mercado son más adecuadas en cada ámbito 
de comunicación. 
CP12: Saber qué dispositivos de interconexión son más 
adecuados en función del tipo de red que se desee diseñar. 
CP13: Calcular las velocidades de transmisión, ancho de 
banda, velocidades de modulación de distintos tipos de 
medios. 
CP14: Resolver problemas que involucren métodos de 
codificación  
CP21. Saber realizar capturas de datos con distintos 
analizadores de tramas y paquetes de código abierto, en 
concreto con tcmpdump y Ethereal. 
CP22. Construir filtros con distintos analizadores de tramas y 
paquetes de código abierto: tcmpdump y Ethereal. 
CP23. Resolver problemas de detección de errores por 
métodos de CRC y Hamming. 
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CP24. Resolver problemas aplicando los fundamentos de 
funcionamiento de los protocolos de control de flujo básicos: 
Parada y espera, Ventana deslizante. 
CP31. Saber emplear los distintos comandos de red que 
incorporan los sistemas operativos Windows y Linux: ping, 
tracert, route, netstat, etc. 
CP41. Determinar la ruta que sigue un paquete entre dos 
equipos de una red de ordenadores. 
CP42. Distinguir los diferentes paquetes que circulan en una 
red en función de sus protocolos y aplicaciones. 
CP51. Saber  interpretar el flujo de paquetes de una captura 
de datos para determinar si se han producido errores o si hay 
o no fragmentación. 
CP52. Saber  interpretar el flujo de paquetes cuando se 
emplean de protocolos de control de flujo. 
CP61. Saber configurar y determinar direcciones de red y de 
máquina. 
CP62. Saber configurar las opciones de los protocolos 
TCP/IP en un sistema operativo y en una dispositivo de red. 
CP63. Saber configurar las tablas de encaminamiento de 
equipos Windows y Linux. 
CP71. Buscar normativas en webs oficiales de 
organizaciones y estándares, así como tecnologías en webs 
oficiales de fabricantes de equipos. 
CP72. Saber discretizar y filtrar críticamente la información 
sobre tecnologías de redes disponibles en Internet. 
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OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
3. Actitudinales (ser/estar) 3. Actitudes (ser/estar) 
 
OA1: Aprender de forma autónoma con cierta orientación 
autodidacta. 
OA2: Aprender a poner en común y analizar resultados en 
grupo. 
OA3: Familiarizarse con el uso de herramientas software de 
red, independientemente de sus funcionalidades.  
OA4: Estar en disposición de diseñar una pequeña red de 





CA11: Ser capaz de interpretar los materiales didácticos que 
se facilitan por parte del profesorado. 
CA12: Complementar los materiales didácticos que se 
facilitan por parte del profesorado, a partir de la búsqueda y 
análisis de otras fuentes de documentación. 
CA21: Ser capaz de analizar los problemas y dudas del 
trabajo personal y de discutirlos con compañeros y/o 
profesorado. 
CA22: Estar en disposición de trabajar en equipo si se 
requiere. 
CA31: Involucrarse en el empleo de cualquier herramienta de 
análisis y monitorizado de red, independientemente del 
fabricante. 
CA32: Ser capaz de evaluar desde un punto de vista de 
usuario experto cualquier herramienta software de análisis y 
monitorización de red. 
CA41: Ser capaz de resolver dudas a usuarios inexpertos en 
la interconexión de redes de ordenadores. 
CA42: Estar en disposición de configurar y analizar sus 
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3.1. COMPETENCIAS Y CONTENIDOS MÍNIMOS 
 
 
3.2. PLAN DE TRABAJO PARA SU CONSECUCIÓN 
 
CM1: Conocer conceptos físicos como el muestreo de señales, series 
de Fourier, velocidad y/o ruido o perturbaciones. 
CM2: Conocer el concepto de algoritmo propio de asignaturas de 
lenguajes de programación. 
CM3: Conocer los conceptos básicos de proceso, arquitectura de 
capas, y arquitectura cliente/servidor propios de asignaturas de 
sistemas operativos.  
 
 
PT-CM1. Haber cursado la asignatura de Fundamentos Físicos de la 
Informática de primer curso. 
PT-CM2. Haber cursado la asignatura de Fundamentos de 
Programación I de primer curso. 
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4. BLOQUES/TEMAS DE LA ASIGNATURA 










BLOQUE I: INTRODUCCIÓN. 
Tema 1: Introducción a las redes de computadores. 
BLOQUE II. NIVEL FÍSICO. 
Tema 2: Transmisión de señales. 
Tema 3: Codificación de la información. 
Tema 4: Medios de transmisión. 
BLOQUE III. NIVEL DE ENLACE. 
Tema 5: Diseño del nivel de enlace y control de errores. 
 
Tema 6: Control de flujo en el nivel de enlace. 
Tema 7: Protocolos estandarizados del nivel de enlace. 
 
BLOQUE IV. NIVEL DE RED. 
Tema 8: Diseño del nivel de red. 
 
 
Tema 9: Encaminamiento y control de congestión. 
 
BLOQUE V. NIVEL DE TRANSPORTE Y SUPERIORES. 
Tema 10: Diseño y funciones de la capa de transporte. 
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4.2. VERIFICACIÓN DE LA COHERENCIA ENTRE COMPETENCIAS Y CONTENIDOS 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 1. Conceptuales (saber) 
CC11.Comprender el concepto de red de ordenadores, de arquitectura de red y de 
protocolo de comunicación. 
CC12. Entender los conceptos de velocidad de transmisión, velocidad de 
modulación y ancho de banda, empleados en la transmisión de señales. 
CC13. Identificar las perturbaciones y comprender cómo influyen éstas a la 
transmisión de una señal. 
CC14. Conocer las ventajas e inconvenientes del uso de diferentes topologías para 
comunicar computadoras. 
CC21. Comparar y evaluar diferentes técnicas de señalización y multiplexación 
empleadas en la transmisión de señales. 
CC22. Comprender el concepto de trama, así como los mecanismos de delimitación 
de tramas y direccionamiento de éstas, funciones propias de una capa de enlace. 
CC23.  Analizar las técnicas de detección y/o corrección de errores en tramas de 
datos. 
CC24.  Analizar las técnicas de control de flujo de tramas y los protocolos que las 
implementan. 
CC25. Comprender el concepto de paquete, así como los mecanismos de 
direccionamiento de la capa de red. 
CC26. Entender los conceptos de encaminamiento y congestión de paquetes.  
CC27. Analizar y evaluar los diferentes algoritmos de encaminamiento de paquetes 
















Temas 6, 7 
 
Tema 8 
Temas 8, 9 
Tema 9 
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CC31. Comparar a nivel de usuario distintos analizadores de tramas y paquetes de 
código abierto. 
CC32. Profundizar a nivel de usuario en el empleo de distintos comandos de red que 
incorporan los sistemas operativos Windows y Linux.  
CC41. Analizar el funcionamiento de un protocolo real estandarizado de la capa 
enlace: HDLC, Ethernet, PPP. 
CC42. Analizar el funcionamiento de un protocolo real estandarizado de la capa de 
red: IP, ICMP 
CC43. Analizar el funcionamiento de un protocolo real estandarizado de la capa de 
transporte: UDP y TCP. 
CC44. Analizar el funcionamiento de un protocolo real estandarizado de 
encaminamiento: RIP. 
CC51. Evaluar las ventajas e inconvenientes de las diferentes topologías de red que 
permiten configurar diversas redes de ordenadores. 
CC52.  Identificar y distinguir los dispositivos de interconexión que se emplean en 
cada topología y en que capas de la arquitectura de red implementan. 




Del Tema 5 al 7 
 
Temas 8, 9 
 




Temas 1, 5, 8 
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COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 2. Procedimentales (saber hacer) 
CP11: Determinar qué tecnologías de comunicación presentes en el mercado son 
más adecuadas en cada ámbito de comunicación. 
CP12: Saber qué dispositivos de interconexión son más adecuados en función del 
tipo de red que se desee diseñar. 
CP13: Calcular las velocidades de transmisión, ancho de banda, velocidades de 
modulación de distintos tipos de medios. 
CP14: Resolver problemas que involucren métodos de codificación  
CP21. Saber realizar capturas de datos con distintos analizadores de tramas y 
paquetes de código abierto, en concreto con tcmpdump y Ethereal. 
CP22. Construir filtros con distintos analizadores de tramas y paquetes de código 
abierto: tcmpdump y Ethereal. 
CP23. Resolver problemas de detección de errores por métodos de CRC y 
Hamming. 
CP24. Resolver problemas aplicando los fundamentos de funcionamiento de los 
protocolos de control de flujo básicos: Parada y espera, Ventana deslizante. 
CP31. Saber emplear los distintos comandos de red que incorporan los sistemas 









Temas 1,5, 8, 9, 10 
 




Temas 6, 7 
 
Del tema 5 al 10 
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CP41. Determinar la ruta que sigue un paquete entre dos equipos de una red de 
ordenadores. 
CP42. Distinguir los diferentes paquetes que circulan en una red en función de sus 
protocolos y aplicaciones. 
CP51. Saber  interpretar el flujo de paquetes de una captura de datos para 
determinar si se han producido errores o si hay o no fragmentación. 
CP52. Saber  interpretar el flujo de paquetes cuando se emplean de protocolos de 
control de flujo. 
CP61. Saber configurar y determinar direcciones de red y de máquina. 
CP62. Saber configurar las opciones de los protocolos TCP/IP en un sistema 
operativo y en una dispositivo de red. 
CP63. Saber configurar las tablas de encaminamiento de equipos Windows y Linux.
CP71. Buscar normativas en webs oficiales de organizaciones y estándares, así 
como tecnologías en webs oficiales de fabricantes de equipos. 
CP72. Saber discretizar y filtrar críticamente la información sobre tecnologías de 
redes disponibles en Internet. 
Del tema  8 al 10 
 
Temas  8, 10 
 
Del tema 8 al 10 
 
Del tema 7 al 10 
 
Del tema 8 al 10 




Del tema 7 al 9 
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COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 3. Actitudinales (ser/estar) 
CA11: Ser capaz de interpretar los materiales didácticos que se facilitan por parte 
del profesorado. 
CA12: Complementar los materiales didácticos que se facilitan por parte del 
profesorado, a partir de la búsqueda y análisis de otras fuentes de documentación. 
CA21: Ser capaz de analizar los problemas y dudas del trabajo personal y de 
discutirlos con compañeros y/o profesorado. 









CA31: Involucrarse en el empleo de cualquier herramienta de análisis y 
monitorizado de red, independientemente del fabricante. 
CA32: Ser capaz de evaluar desde un punto de vista de usuario experto cualquier 
herramienta software de análisis y monitorización de red. 
CA41: Ser capaz de resolver dudas a usuarios inexpertos en la interconexión de 
redes de ordenadores. 
CA42: Estar en disposición de configurar y analizar sus conexiones personales de 
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5. METODOLOGÍA DOCENTE Y ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
ORIENTACIONES A LOS ALUMNOS SOBRE LA METODOLOGÍA CON LA QUE SE VA A DESARROLLAR LA ASIGNATURA 
5.1. METODOLOGÍA DOCENTE 5.2. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
La docencia se organiza en sesiones de teoría y sesiones 
prácticas de laboratorio: 
 
1.- Sesiones de teoría: las sesiones de teoría emplean como 
metodología la clase magistral apoyada en transparencias, 
mostrando ejemplos teórico-prácticos donde apoyar las 
teorías y tecnologías presentadas.  
   - Sesiones de problemas: las sesiones de problemas  
combinan dos tipos de  metodología, la clase magistral 
resolviendo ejercicios modelo, y otra de resolución de 
problemas en modo colaborativo entre grupos de alumnos. 
  - Trabajos monográficos optativos: trabajos de 
documentación de protocolos estandarizados 
complementarios a los vistos en las sesiones de teoría (cómo 








1.- Sesiones de teoría: 
• La documentación sobre la planificación de la 
asignatura: temario, bibliografía, horario tutorías y 
sistema de evaluación se facilita al alumno a principio 
de curso. Dicha información puede ser consultada en 
documentación de la asignatura en el Campus Virtual. 
• Los materiales empleados en las exposiciones de las 
clases magistrales y los problemas resueltos, así como 
otros conjuntos de problemas propuestos y no resueltos 
están a disposición del alumnado al comienzo de cada 
tema y/o bloque temático. Los alumnos conocen así 
cuál será el desarrollo de cada clase y podrán 
prepararla con cierta antelación. 
• Modelos de exámenes con solución están a disposición 
del alumnado para que éste pueda preparar la estrategia 
de estudio de cara al examen final de la asignatura. 
• Los trabajos monográficos son voluntarios deben 
realizarse en grupos de 2-3 personas y se realizan 
como actividad no presencial. 
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2.- Sesiones prácticas de laboratorio: en las sesiones prácticas 
se plantean cuestiones y problemas desde un punto de vista 
experimental, empleando una red de área local con distintas 
topologías, tecnologías y dispositivos de interconexión. 
 2.- Sesiones de prácticas de laboratorio: 
• La documentación sobre la planificación de las 
sesiones experimentales: la duración de cada 
experimento práctico y fecha de evaluación puede ser 
consultada en documentación de la asignatura en el 
Campus Virtual. 
• Las guías para el desarrollo de cada uno de los 
experimentos prácticos de laboratorio están a 
disposición del alumnado al comienzo de cada 
experimento. Los alumnos conocen así cuál será el 
experimento que se desarrollará en las próximas clases 
y podrá prepararlo con cierta antelación. 
• Las guías constan de preguntas que es necesario 
resolver con el ordenador. Se requiere comprender el 
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6. PLAN APRENDIZAJE DEL ALUMNO 
 
         
                                                            PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 






 Tema 1: Introducción a las redes de computadores 
Actividad 1.1. Presentación de la asignatura. 
Actividad 1.2. Explicación de conceptos básicos, topologías y tipos 
de redes. 
Actividad 1.3. Arquitecturas de red y presentación de los modelos de 
referencia OSI/ISO y TCP/IP. 
Actividad 1.5. Discusión en clase sobre ventajas e inconvenientes de 
topologías y arquitecturas. 
Tema 2: Transmisión de señales. 
Actividad 2.1. Presentación y explicación de funciones de la capa 
física. 
Actividad 2.2. Explicación de conceptos básicos de señal. 
Fundamentos de la transmisión y análisis de señales con series de 
Fourier. 
Actividad 2.3. Resolución de problemas conceptos básicos de señal. 
Actividad 2.4. Conceptos de ancho de banda, velocidad, distorsión y 
perturbaciones. Aplicación de Teoremas de Nyquist-Shanon. 
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Tema 3: Codificación de la información. 
Actividad 3.1. Explicación de modos de señalización: Banda base y 
banda modulada y modulación digital.  
Actividad 3.2. Resolución de problemas banda base y banda 
modulada y digital. 
Actividad 3.3.  Explicación del concepto de multiplexación y 
exposición de los tipos, ventajas e inconvenientes. 
Actividad 3.4. Resolución de problemas de multiplexación. 
Actividad 3.6.Puesta en común y discusión en grupos de los 
resultados de los problemas propuestos. 
Tema 4: Medios de transmisión. 
Actividad 4.1. Exposición de los tipos de señales según rangos de 
frencuencia.  
Actividad 4.2. Presentación de posibles clasificaciones de los medios 
de transmisión según distintos criterios.  
Actividad 4.3. Explicación sobre las distintas tecnologías existentes 
en el mercado destinadas a la creación de medios de transmisión.  
Actividad 4.5.  Experimento de laboratorio para familiarizarse con 
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Tema 5: Diseño del nivel de enlace y control de 
errores. 
Actividad 5.1. Presentación y explicación de los servicios y funciones 
de la capa de enlace.  
Actividad 5.2.  Exposición sobre los mecanismos básicos para 
delimitación de tramas.  
Actividad 5.3.  Explicación y análisis de las técnicas básicas que se 
emplean para la detección y corrección de errores.  
Actividad 5.4. Resolución de problemas  sobre técnicas: CRC y 
Hamming. 
Actividad 5.7. Experimento de laboratorio sobre tecnología Ethernet. 
Tema 6: Control de flujo en el nivel de enlace. 
Actividad 6.1. Explicación de protocolos de parada y espera con y sin 
control de errores.  
Actividad 6.2.  Explicación del protocolo de ventana deslizante. 
Actividad 6.3.  Resolución de problemas sobre ventana deslizante. 
Tema 7: Protocolos estandarizados del nivel de enlace.
Actividad 7.1. Exposición de los fundamentos básicos de dos 
protocolos estandarizados: HDLC y PPP. 
Actividad 7.2. Resolución de problemas de control de flujo en el 
protocolo HDLC. 
Tema 8: Diseño del nivel de red. 
Actividad 8.1. Presentación de las funciones del nivel de red y de los 
servicios que proporciona. 
Actividad 8.2. Fundamentos básicos sobre los métodos de 
conmutación. 
Actividad 8.3. Elaboración de un esquema sobre las ventajas 
inconvenientes de cada método de conmutación. 
Actividad 8.5. Experimento de laboratorio sobre protocolo 
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21, 22, 31, 42, 
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Tema 9: Encaminamiento y control de congestión. 
Actividad 9.1. Exposición de estrategias de encaminamiento. 
Actividad 9.2. Explicación sobre los algoritmos de encaminamiento 
básicos. 
Actividad 9.3. Resolución de problemas sobre estrategias y 
algoritmos de encaminamiento. 
Actividad 9.5. Puesta en común y discusión sobre la solución de los 
problemas propuestos. 
Actividad 9.6. Introducción a políticas de control de congestión. 
Actividad 9.8. Experimento de laboratorio sobre protocolo 
estandarizado IP y RIP. 
Tema 10: Diseño y funciones de la capa de transporte. 
Actividad 10.1. Presentación de las funciones del nivel de transporte 
y los servicios que proporciona. 
Actividad 10.2. Exposición de los fundamentos básicos de dos 
protocolos estandarizados: UDP y TCP. 
Actividad 10.3. Experimento de laboratorio sobre los protocolos 




















































41, 42, 51, 52, 
61, 62, 63 
Total horas 75 
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 Tema 1: Introducción a las redes de computadores. 
Actividad 1.4. Elaboración de un esquema y estudio de los 
contenidos explicados. 
Actividad 1.6. Experimento de laboratorio para comprobar el 






























Tema 2: Transmisión de señales. 
Actividad 2.6. Estudio de los contenidos explicados. 
Actividad 2.7.. Resolución de problemas propuestos. 
Tema 3: Codificación de la información. 
Actividad 3.5. Estudio de los contenidos explicados. 
Actividad 3.6. Resolución de problemas propuestos. 
Tema 4: Medios de transmisión. 
Actividad 4.4. Elaboración de un esquema y estudio de los 
contenidos explicados. 
Tema 5: Diseño del nivel de enlace y control de 
errores. 
Actividad 5.5. Estudio de los contenidos explicativos. 
Actividad 5.6. Resolución de problemas propuestos. 
Tema 6: Control de flujo en el nivel de enlace. 
Actividad 6.4. Estudio de los contenidos explicativos. 
Actividad 6.5. Resolución de problemas propuestos. 
Tema 7: Protocolos estandarizados del nivel de enlace.
Actividad 7.3. Estudio de los contenidos explicativos. 
Actividad 7.4. Experimento práctico para familiarizarse con el 
formato de trama PPP y con su funcionamiento (conexión por 
MODEM desde casa).  
*Actividad 7.5. (Actividad optativa) Trabajo monográfico sobre 
protocolo GigabitEthernet. 
Tema 8: Diseño del nivel de red. 
Actividad 8.4. Estudio de los contenidos explicativos. 
Actividad 8.6. Elaboración de un ejercicio teórico-práctico sobre 
métodos de computación. 
*Actividad 8.7. (Actividad optativa) Trabajo monográfico sobre 
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Tema 9: Encaminamiento y control de congestión. 
Actividad 9.4. Resolución de problemas propuestos. 
Actividad 9.7. Estudio de los contenidos explicativos. 
*Actividad 9.8. (Actividad optativa) Trabajo monográfico sobre 
protocolo OSPF. 
 
Tema 10: Diseño y funciones de la capa de transporte. 
Actividad 10.4. Experimento práctico para familiarizarse con el 
empleo de los protocolos estandarizados UDP y TCP en software de 
aplicación cliente/servidor de ámbito doméstico. 






































Total horas 82+15* 
 
                     
 
     PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 





































De CC11 a CC28 
De CP12 a CP14, 

































De CC11 a CC28 










Total horas 6 
 
7. BIBLIOGRAFÍA Y RECURSOS 
 
Referencias básicas. 
• “Comunicación de datos y computadores”. W.Stallings. Ed. Prentice Hall  7º Ed. (2004) 
• “Redes de computadoras”. A.S. Tanenbaum. Ed. Pretince Hall 4º Ed. (2003) 
 
Referencias complementarias. 
• “Redes de computadores y arquitecturas de comunicaciones. Supuestos prácticos”.  Nicolas Barcia,  Carlos Fernández, etc. Ed. Prentice 
Hall. (2005) 
•  “Redes de Computadores. Un enfoque descendente basado en Internet”.  Kurose Ross. Ed. Prentice Hall. (2002) 
•  “Interconectividad de redes con TCP/IP ”.  Douglas E. Comer. Ed. Pretince Hall. 3º Ed (2000) 
 
Materiales didácticos. 
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• Transparencias y apuntes de la asignatura, disponibles en el campus virtual. 
• Enunciados de las prácticas, disponibles en el campus virtual. 
• Manuales en castellano del software, disponibles en el campus virtual. 
 
Otros recursos. 
• Estándards IEEE-802 para el desarrollo de Redes de Área local (LAN) y Área Metrolopolitana (MAN): Ethernet, Token-Ring, Bridging, 
Wireless  LAN, etc. http://grouper.ieee.org/groups/802/index.html 
• Especificación de protocolos. Internet Requests For Comments. http://www.faqs.org/rfcs/ 
• Manual en inglés del monitor de red Wireshark. http://www.wireshark.org 
• Libro digital sobre Interconexión de redes. “Internetworking Technology Handbook by CISCO”. 
http://www.cisco.com/univercd/cc/td/doc/cisintwk/ito_doc/ 
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8. EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Conceptuales (saber) 
 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han 

















Examen teórico que consta de dos 
partes. 
• Parte A: prueba objetiva de tipo 
‘test’ con 4 posibles respuestas, 
dirigida a valorar la comprensión 
de conceptos.  
• Parte B: prueba de destrezas 
sobre la resolución de problemas, 





Realización de un trabajo monográfico 
con carácter optativo sobre cualquier 
tecnología o protocolo relacionado con 
el plan de aprendizaje de la asignatura. 
 
 
El examen teórico tendrá un peso del 
60% en la calificación final. 
• Parte A: peso del 65% del 
examen.   
• Parte B: peso del 35% del 
examen. 
Es necesario obtener una calificación 
mínima en cada una de las dos partes 
del examen teórico. (al menos 30% de 
la nota máxima en la parte A y al 
menos 30% de la nota máxima en la 
parte B). 
 
Puede incrementar hasta un 1 punto la 
nota del examen teórico. Siempre que 
el examen teórico tenga una nota 
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COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Procedimentales (saber hacer) 
 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que ya han 









Seguimiento de asistencia a clase de 
laboratorio y realización de las guías 
prácticas facilitadas para cada supuesto 
práctico. 
 
Examen práctico con ordenador para 
cada uno de los 4 supuestos prácticos 
de laboratorio que se estudian.  
 
La nota de prácticas tendrá un peso del 




Cada examen práctico tiene un peso del 
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COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Actitudinales (ser/estar) 
 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han 



















Se realiza un seguimiento de asistencia 
a las clases prácticas de laboratorio. 
 
Se observa la participación de los 
alumnos y las discusiones con sus 
compañeros sobre los supuestos y 
ejercicios de las guías prácticas. 
 
Se observa la precisión en las 
respuestas y la capacidad de síntesis en 
los exámenes teóricos y prácticos. 
 
 
Se penaliza la falta de asistencia 
continuada a las clases prácticas. 
 
Se valora positivamente la participación 
activa en clase, en las discusiones sobre 
ejercicios y supuestos prácticos. 
 
 
Se valora la claridad de exposición y la 
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9. EVALUACIÓN DEL PROCESO DOCENTE 
 
9.1. VALORACIÓN DE LOS ALUMNOS 
 
• Se valora la opinión que tienen los alumnos del software de monitorizado de redes que se emplea en el desarrollo de las clases prácticas. 
La valoración se realiza mediante una encuesta on-line a través del campus virtual. 
• Se valoran las sugerencias y quejas que comunican los alumnos a través de transcurso de las clases teóricas y prácticas referentes a la 
metodología docente empleada y/o recursos didácticos. 





9.2. VALORACIÓN DEL PROFESORADO Y DECISIONES DE CAMBIO 
 
• Se potencia el aprendizaje autodidacta en las clases prácticas a través de guías detalladas para la realización de los supuestos prácticos, y 
se planifican trabajos optativos para subir nota y que el alumno se comprometa a su realización. 
• Se intenta motivar para que el alumno participe en la puesta en común y discusión de los resultados obtenidos en los supuestos prácticos, 
aprendiendo de sus errores y de los de otros compañeros. En ocasiones, se hacen ejercicios que se recogen al final de la clase.  
• Se motiva al alumno para que haga uso de las tutorías y resuelva sus dudas sobre las distintas cuestiones de la asignatura durante el 
transcurso ordinario de la asignatura sin esperar hasta la fecha próxima al examen. 
• Los profesores de la asignatura en general observan: 
o El alumno no se documenta sobre la planificación de la asignatura que parece desconocer. A pesar de que el profesor facilita un 
documento informativo con un calendario sobre las fechas de los exámenes, tipos de exámenes, temarios, bibliografía y criterios 
de evaluación. 
o El alumno no se preocupa por resolver las dudas que le surgen hasta las fechas próximas al examen. Pregunta poco en clase y  
asiste poco a tutorías durante el año.
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o El alumno no dedica tiempo personal a la realiza de las cuestiones y ejercicios recomendados en clase, que son la base para 
superar el examen teórico. En muchos casos son cuestiones o ejercicios modelo. 
o El alumno carece de una actitud autodidacta en las clases prácticas. Este hecho le obliga a buscar el constante apoyo del profesor 














TIPO DE ASIGNATURA: Obligatoria 
 
 









 NÚMERO DE CRÉDITOS: 6 (3 teóricos + 3 prácticos) 
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1.  CONTEXTUALIZACIÓN 
 
PERFIL ASIGNATURA (Objetivos): 
Asignatura de 6 créditos (3 teóricos + 3 prácticos),  obligatoria y de carácter cuatrimestral (2º cuatrimestre), que se imparte en el tercer curso 
de la titulación de Ingeniería Técnica en Informática de Sistemas. Esta asignatura profundiza en el campo de los sistemas de tiempo real y tiene 
como objetivos que el alumno: 
- comprenda qué es un sistema de tiempo real y entienda por qué son diferentes de otros tipos de sistemas informáticos, 
- conozca las principales características de un sistema de tiempo real: concurrencia, requerimientos temporales y fiabilidad, 
- se inicie en el desarrollo de sistemas de tiempo real utilizando un lenguaje de programación de tiempo real, 
- estudie distintos métodos de planificación de procesos concurrentes y de gestión de recursos que permiten garantizar el cumplimiento de los 





2. OBJETIVOS Y COMPETENCIAS DE LA ASIGNATURA 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
1. Conceptuales (saber) 1. Conceptuales (saber) 
OC1. Facilitar al alumno una visión inicial de la naturaleza y 
características particulares de los sistemas de tiempo real. 
OC2. Conocer características de los entornos software, y en particular 
de los lenguajes de programación de tiempo real para el desarrollo de 
sistemas de tiempo real. 
OC3. Comprender los problemas de comunicación y sincronización en 
un sistema de procesos concurrentes y estudiar cómo resolverlos 
utilizando primitivas de un lenguaje de programación de alto nivel. 
OC4. Comprender el problema de control de recursos en la 
programación concurrente y estudiar cómo resolverlo utilizando 
CC1. Comprender qué es un sistema de tiempo real. 
CC2. Entender por qué los sistemas de tiempo real son diferentes de 
otros tipos de sistemas informáticos. 
CC3. Conocer el concepto de sistema empotrado y entender sus 
particularidades con respecto al resto de sistemas de tiempo real. 
CC4. Conocer la estructura general de un sistema de tiempo real y sus 
componentes más habituales. 
CC5. Reconocer las principales características de los sistemas de 
tiempo real tales como la concurrencia, los requerimientos temporales y 
la fiabilidad y seguridad del sistema. 
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primitivas de un lenguaje de programación de alto nivel. 
OC5. Comprender los requerimientos temporales en el diseño e 
implementación de un sistema de tiempo real. 
OC6. Comprender la importancia de la fiabilidad y seguridad de un 
sistema de tiempo real crítico. 
OC7. Saber analizar la planificabilidad de un sistema de tiempo real 
para verificar que cumple todos sus requerimientos temporales. 
OC8. Conocer distintos métodos de planificación de procesos 






















CC6. Identificar distintos tipos de sistemas de tiempo real desde 
diferentes puntos de vista, tales como su criticidad o la activación de 
sus tareas. 
CC7. Conocer las distintas tecnologías software para desarrollar 
sistemas de tiempo real y comprender las principales ventajas e 
inconvenientes de cada una de ellas. 
CC8. Reconocer las características básicas del lenguaje de 
programación Ada. 
CC9. Reconocer los principales requerimientos de la programación 
concurrente. 
CC10. Comprender el concepto de proceso en un modelo de 
concurrencia. 
CC11. Conocer distintas arquitecturas software para la programación de 
sistemas concurrentes y comprender las principales ventajas e 
inconvenientes de cada una de ellas. 
CC12. Conocer distintas representaciones de procesos y comprender las 
principales ventajas e inconvenientes de cada una de ellas. 
CC13. Entender el concepto de tarea como unidad de concurrencia en el 
lenguaje de programación Ada y comprender su funcionamiento. 
CC14. Comprender el uso de memoria compartida en la comunicación 
y sincronización de procesos. 
CC15. Entender el concepto de objeto protegido como mecanismo que 
permite controlar el acceso en exclusión mutua a datos compartidos en 
el lenguaje de programación Ada y comprender su funcionamiento. 
CC16. Comprender el uso del paso de mensajes en la comunicación y 
sincronización de procesos. 
CC17. Entender el concepto de cita extendida como mecanismo de paso 
de mensajes entre tareas en el lenguaje de programación Ada y 
comprender su funcionamiento. 
CC18. Conocer la sentencia select del lenguaje de programación Ada y 
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comprender sus distintas posibilidades de uso y su funcionamiento. 
CC19. Entender el problema de interbloqueo entre procesos 
competitivos. 
CC20. Conocer distintas técnicas de prevención, evitación y detección 
y recuperación de interbloqueos. 
CC21. Conocer la sentencia requeue del lenguaje de programación Ada 
y comprender sus distintas posibilidades de uso y su funcionamiento. 
CC22. Conocer las capacidades para gestionar el tiempo del lenguaje de 
programación Ada, tales como retardos y temporizadores. 
CC23. Saber identificar y representar tareas periódicas y aperiódicas en 
el lenguaje de programación Ada. 
CC24. Saber distinguir los conceptos de seguridad, fiabilidad y 
confiabilidad en un sistema informático y, en particular, en un sistema 
de tiempo real. 
CC25. Reconocer distintas técnicas de prevención y de tolerancia a 
fallos para el diseño de sistemas fiables y seguros. 
CC26. Entender las restricciones que se deben imponer en la estructura 
de un programa concurrente de tiempo real para poder predecir su 
comportamiento en el peor caso. 
CC27. Identificar las principales características de distintos algoritmos 
de planificación de actividades periódicas. 
CC28. Entender el funcionamiento de distintos algoritmos de 
planificación de actividades periódicas. 
CC29. Reconocer las principales características de distintos algoritmos 
de planificación de actividades aperiódicas. 
CC30. Entender el funcionamiento de distintos algoritmos de 
planificación de actividades aperiódicas. 
CC31. Conocer el problema de la inversión de prioridad entre procesos 
que se comunican entre sí o acceden a recursos comunes. 
CC32. Reconocer las principales características de distintos algoritmos 
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que permiten mejorar la planificación del sistema cuando se produce el 
problema de la inversión de prioridad. 
CC33. Entender el funcionamiento de distintos algoritmos que permiten 
mejorar la planificación del sistema cuando se produce el problema de 
la inversión de prioridad. 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
2. Procedimentales (saber hacer) 2. Procedimentales (saber hacer) 
OP1. Diseñar e implementar sistemas de tiempo real sencillos. 
OP2. Ser capaz de aplicar los conocimientos vistos en la asignatura a 
situaciones reales. 
OP3. Emplear distintas características de concurrencia de un lenguaje 
de programación de tiempo real. 
OP4. Emplear distintas características de tiempo real de un lenguaje de 
programación para desarrollar sistemas concurrentes con 
requerimientos temporales. 
OP5. Emplear primitivas de sincronización de un lenguaje de 
programación de tiempo real para controlar el acceso a recursos 
compartidos del sistema por parte de procesos competitivos. 
OP6. Aplicar técnicas para el diseño e implementación de sistemas 
fiables y seguros. 
OP7. Ser capaz de analizar la planificabilidad de un sistema de tiempo 
real utilizando métodos de verificación para comprobar que el sistema 






CP1. Ante un problema que modela un sistema de tiempo real, saber 
identificar los requerimientos temporales y de fiabilidad de dicho 
sistema. 
CP2. Ante una situación real, ser capaz de determinar el grado de 
criticidad de un sistema de tiempo real. 
CP3. Ante una situación real, ser capaz de identificar las interacciones 
de un sistema con su entorno. 
CP4. Ser capaz de implementar aplicaciones sencillas usando las 
características básicas del lenguaje de programación Ada. 
CP5. Manejar con fluidez  el entorno de desarrollo AdaGide para la 
implementación y depuración de aplicaciones en Ada. 
CP6. Ser capaz de modelar un sistema de procesos concurrentes e 
identificar las interacciones entre ellos. 
CP7. Adquirir destreza en el diseño, implementación y depuración de 
sistemas concurrentes. 
CP8. Saber modelar y representar un conjunto de procesos utilizando 
tareas en el lenguaje Ada. 
CP9. Saber utilizar distintas características de concurrencia del lenguaje 
Ada para desarrollar sistemas de tiempo real. 
CP10. Resolver problemas de sincronización y comunicación entre 
procesos concurrentes utilizando el mecanismo de objeto protegido 
proporcionado por el lenguaje Ada. 
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CP11. Resolver problemas de sincronización y comunicación entre 
procesos concurrentes utilizando el mecanismo de cita extendida 
proporcionado por el lenguaje Ada. 
CP12. Resolver el problema de control de recursos compartidos 
utilizando primitivas de sincronización del lenguaje Ada. 
CP13. Saber aplicar distintas técnicas de prevención, evitación, y 
detección y recuperación de interbloqueos en un sistema concurrente. 
CP14. Ser capaz de utilizar distintas características de tiempo real del 
lenguaje de programación Ada para desarrollar sistemas de tiempo real. 
CP15. Implementar tareas periódicas y aperiódicas utilizando 
primitivas del lenguaje Ada. 
CP16. Saber aplicar técnicas para el diseño de sistemas fiables y 
seguros. 
CP17. Saber utilizar distintas características del lenguaje Ada que 
permiten el diseño e implementación de sistemas fiables y seguros. 
CP18. Saber aplicar algoritmos de planificación de actividades 
periódicas. 
CP19. Saber aplicar algoritmos de planificación de actividades 
aperiódicas. 
CP20. Saber aplicar algoritmos de asignación de recursos compartidos 
con acceso en exclusión mutua. 
CP21. Ante un problema que modela un sistema de procesos 
concurrentes con restricciones temporales, ser capaz de interpretar el 
problema para encontrar un algoritmo de planificación que garantice 
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OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
3. Actitudinales (ser/estar) 3. Actitudes (ser/estar) 
OA1. Ser constantes en el trabajo. 
OA2. Ser responsables en el trabajo. 
OA3. Trabajo en grupo. 
OA4. Aprendizaje autónomo. 
OA5. Iniciativa y creatividad. 
OA6. Mejora continua. 
OA7. Estar abiertos a nuevas ideas y cambios tecnológicos. 







CA1. Ser capaz de planificar y organizar su trabajo optimizando el 
tiempo y el esfuerzo. 
CA2. Responsabilizarse de su trabajo y responder de él frente al grupo. 
CA3. Colaborar en tareas conjuntas y contrastar e intercambiar 
información con el resto del grupo. 
CA4. Habilidad en el trabajo de forma autónoma. 
CA5. Ser capaz de obtener y contrastar información de distintas 
fuentes. 
CA6. Plantearse nuevos problemas y buscar soluciones a los mismos. 
CA7. Adoptar una actitud de superación en el trabajo cotidiano. 
CA8. Descubrir nuevos conocimientos. 
CA9. Adaptarse a los cambios y afrontar nuevos retos personales. 
CA10. Ser capaz de realizar críticas constructivas y de reconocer los 
propios errores. 
 
3. PRERREQUISITOS (si procede): 
 
 
3.1. COMPETENCIAS Y CONTENIDOS MÍNIMOS 
 
 
3.2. PLAN DE TRABAJO PARA SU CONSECUCIÓN 
 
CM1. Conocer al menos un lenguaje de programación. 
CM2. Conocer las estructuras de datos básicas. 
CM3. Dominar conceptos relacionados con los sistemas operativos. 
CM4. Conocer los conocimientos básicos para programar aplicaciones 
completas y funcionales bajo un S.O. (Windows o Linux) 
 
PT1. Haber cursado Fundamentos de programación I y II. 
PT2. Haber cursado Programación y Estructuras de Datos. 
PT3. Haber cursado Sistemas Operativos. 
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4. BLOQUES/TEMAS DE LA ASIGNATURA 
 
 










Bloque I: Sistemas de Tiempo Real    
   Tema 1. Introducción a los Sistemas de Tiempo Real CC1 a CC7 CP1 a CP3 TODAS 
   Tema 2. Introducción al lenguaje de programación Ada CC8 CP4, CP5 TODAS 
Bloque II: Programación Concurrente    
   Tema 3. Procesos Concurrentes CC9 a CC13 CP6 a CP8 TODAS 
   Tema 4. Sincronización y Comunicación de Procesos  CC14 a CC18 CP9 a CP11 TODAS 
   Tema 5. Control de Recursos CC19 a CC21 CP12, CP13 TODAS 
Bloque III: Requerimientos de un Sistema de Tiempo Real    
   Tema 6. Gestión del Tiempo CC22, CC23 CP14, CP15 TODAS 
   Tema 7. Fiabilidad y Tolerancia a Fallos  CC24, CC25 CP16, CP17 TODAS 
Bloque IV: Planificabilidad    
   Tema 8. Planificación de Procesos Periódicos CC26 a CC28 CP18, CP21 TODAS 
   Tema 9. Planificación de Procesos Aperiódicos CC29, CC30 CP19, CP21 TODAS 
   Tema 10. Planificación de Recursos CC31 a CC33 CP20, CP21 TODAS 
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4.2. VERIFICACIÓN DE LA COHERENCIA ENTRE COMPETENCIAS Y CONTENIDOS 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 1. Conceptuales (saber) 
CC1. Comprender qué es un sistema de tiempo real. Tema 1 
CC2. Entender por qué los sistemas de tiempo real son diferentes de otros tipos de sistemas informáticos. Tema 1 
CC3. Conocer el concepto de sistema empotrado y entender sus particularidades con respecto al resto de 
sistemas de tiempo real. 
Tema 1 
CC4. Conocer la estructura general de un sistema de tiempo real y sus componentes más habituales. Tema 1 
CC5. Reconocer las principales características de los sistemas de tiempo real tales como la concurrencia, los 
requerimientos temporales y la fiabilidad y seguridad del sistema. 
Tema 1 
CC6. Identificar distintos tipos de sistemas de tiempo real desde diferentes puntos de vista, tales como su 
criticidad o la activación de sus tareas. 
Tema 1 
CC7. Conocer las distintas tecnologías software para desarrollar sistemas de tiempo real, y comprender las 
principales ventajas e inconvenientes de cada una de ellas. 
Tema 1 
CC8. Reconocer las características básicas del lenguaje de programación Ada. Tema 2 
CC9. Reconocer los principales requerimientos de la programación concurrente. Tema 3 
CC10. Comprender el concepto de proceso en un modelo de concurrencia. Tema 3 
CC11. Conocer distintas arquitecturas software para la programación de sistemas concurrentes y 
comprender las principales ventajas e inconvenientes de cada una de ellas. 
Tema 3 
CC12. Conocer distintas representaciones de procesos y comprender las principales ventajas e 
inconvenientes de cada una de ellas. 
Tema 3 
CC13. Entender el concepto de tarea como unidad de concurrencia en el lenguaje de programación Ada y 
comprender su funcionamiento. 
Tema 3 
CC14. Comprender el uso de memoria compartida en la comunicación y sincronización de procesos. Tema 4 
CC15. Entender el concepto de objeto protegido como mecanismo que permite controlar el acceso en 
exclusión mutua a datos compartidos en el lenguaje de programación Ada y comprender su funcionamiento.
Tema 4 
CC16. Comprender el uso del paso de mensajes en la comunicación y sincronización de procesos. Tema 4 
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CC17. Entender el concepto de cita extendida como mecanismo de paso de mensajes entre tareas en el 
lenguaje de programación Ada y comprender su funcionamiento. 
Tema 4 
CC18. Conocer la sentencia select del lenguaje de programación Ada y comprender sus distintas 
posibilidades de uso y su funcionamiento. 
Tema 4 
CC19. Entender el problema de interbloqueo entre procesos competitivos. Tema 5 
CC20. Conocer distintas técnicas de prevención, evitación y detección y recuperación de interbloqueos. Tema 5 
CC21. Conocer la sentencia requeue del lenguaje de programación Ada y comprender sus distintas 
posibilidades de uso y su funcionamiento. 
Tema 5 
CC22. Conocer las capacidades para gestionar el tiempo del lenguaje de programación Ada, tales como 
retardos y temporizadores. 
Tema 6 
CC23. Saber identificar y representar tareas periódicas y aperiódicas en el lenguaje de programación Ada. Tema 6 
CC24. Saber distinguir los conceptos de seguridad, fiabilidad y confiabilidad en un sistema informático y, 
en particular, en un sistema de tiempo real. 
Tema 7 
CC25. Reconocer distintas técnicas de prevención y de tolerancia a fallos para el diseño de sistemas fiables 
y seguros. 
Tema 7 
CC26. Entender las restricciones que se deben imponer en la estructura de un programa concurrente de 
tiempo real para poder predecir su comportamiento en el peor caso. 
Tema 8 
CC27. Identificar las principales características de distintos algoritmos de planificación de actividades 
periódicas. 
Tema 8 
CC28. Entender el funcionamiento de distintos algoritmos de planificación de actividades periódicas. Tema 8 
CC29. Reconocer las principales características de distintos algoritmos de planificación de actividades 
aperiódicas. 
Tema 9 
CC30. Entender el funcionamiento de distintos algoritmos de planificación de actividades aperiódicas. Tema 9 
CC31. Conocer el problema de la inversión de prioridad entre procesos que se comunican entre sí o acceden 
a recursos comunes. 
Tema 10 
CC32. Reconocer las principales características de distintos algoritmos que permiten mejorar la 
planificación del sistema cuando se produce el problema de la inversión de prioridad. 
Tema 10 
CC33. Entender el funcionamiento de distintos algoritmos que permiten mejorar la planificación del sistema 
cuando se produce el problema de la inversión de prioridad. 
Tema 10 
_____________________________________________________________________________ GUÍA DOCENTE: PROGRAMACIÓN DE SISTEMAS DE TIEMPO REAL 
| 229 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 2. Procedimentales (saber hacer) 
CP1. Ante un problema que modela un sistema de tiempo real, saber identificar los requerimientos 
temporales y de fiabilidad de dicho sistema. 
Tema 1 
CP2. Ante una situación real, ser capaz de determinar el grado de criticidad de un sistema de tiempo real. Tema 1 
CP3. Ante una situación real, ser capaz de identificar las interacciones de un sistema con su entorno. Tema 1 
CP4. Ser capaz de implementar aplicaciones sencillas usando las características básicas del lenguaje de 
programación Ada. 
Tema 2 
CP5. Manejar con fluidez  el entorno de desarrollo AdaGide para la implementación y depuración de 
aplicaciones en Ada. 
Tema 2 
CP6. Ser capaz de modelar un sistema de procesos concurrentes e identificar las interacciones entre ellos. Tema 3 
CP7. Adquirir destreza en el diseño, implementación y depuración de sistemas concurrentes. Tema 3 
CP8. Saber modelar y representar un conjunto de procesos utilizando tareas en el lenguaje Ada. Tema 3 
CP9. Saber utilizar distintas características de concurrencia del lenguaje Ada para desarrollar sistemas de 
tiempo real. 
Tema 4 
CP10. Resolver problemas de sincronización y comunicación entre procesos concurrentes utilizando el 
mecanismo de objeto protegido proporcionado por el lenguaje Ada. 
Tema 4 
CP11. Resolver problemas de sincronización y comunicación entre procesos concurrentes utilizando el 
mecanismo de cita extendida proporcionado por el lenguaje Ada. 
Tema 4 
CP12. Resolver el problema de control de recursos compartidos utilizando primitivas de sincronización del 
lenguaje Ada. 
Tema 5 
CP13. Saber aplicar distintas técnicas de prevención, evitación, y detección y recuperación de interbloqueos 
en un sistema concurrente. 
Tema 5 
CP14. Ser capaz de utilizar distintas características de tiempo real del lenguaje de programación Ada para 
desarrollar sistemas de tiempo real. 
Tema 6 
CP15. Implementar tareas periódicas y aperiódicas utilizando primitivas del lenguaje Ada. Tema 6 
CP16. Saber aplicar técnicas para el diseño de sistemas fiables y seguros. Tema 7 
CP17. Saber utilizar distintas características del lenguaje Ada que permiten el diseño e implementación de 
sistemas fiables y seguros. 
Tema 7 
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CP18. Saber aplicar algoritmos de planificación de actividades periódicas. Tema 8 
CP19. Saber aplicar algoritmos de planificación de actividades aperiódicas. Tema 9 
CP20. Saber aplicar algoritmos de asignación de recursos compartidos con acceso en exclusión mutua. Tema 10 
CP21. Ante un problema que modela un sistema de procesos concurrentes con restricciones temporales, ser 
capaz de interpretar el problema para encontrar un algoritmo de planificación que garantice que todos los 
procesos cumplirán  sus plazos de tiempo. 
Tema 8, 9 y 10 
 
 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 3. Actitudinales (ser/estar) 
CA1. Ser capaz de planificar y organizar su trabajo optimizando el tiempo y el esfuerzo. Todos 
CA2. Responsabilizarse de su trabajo y responder de él frente al grupo. Todos 
CA3. Colaborar en tareas conjuntas y contrastar e intercambiar información con el resto del 
grupo. 
Todos 
CA4. Habilidad en el trabajo de forma autónoma. Todos 
CA5. Ser capaz de obtener y contrastar información de distintas fuentes. Todos 
CA6. Plantearse nuevos problemas y buscar soluciones a los mismos. Todos 
CA7. Adoptar una actitud de superación en el trabajo cotidiano. Todos 
CA8. Descubrir nuevos conocimientos. Todos 
CA9. Adaptarse a los cambios y afrontar nuevos retos personales. Todos 
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5. METODOLOGÍA DOCENTE Y ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
ORIENTACIONES A LOS ALUMNOS SOBRE LA METODOLOGÍA CON LA QUE SE VA A DESARROLLAR LA ASIGNATURA 
5.1. METODOLOGÍA DOCENTE 5.2. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
Proponemos una metodología docente basada fundamentalmente en un 
modelo de clase magistral que fomente la participación del alumno y en 
clases prácticas de laboratorio. 
La clase magistral tradicional es una metodología adecuada en 
presencia de grupos numerosos (como es el caso de nuestra asignatura) 
y además es una técnica eficaz y económica de transmitir y sintetizar 
información de diversas fuentes. No obstante, presenta por el contrario 
una serie de inconvenientes, entre los cuales podemos destacar: 
- reducción de las fuentes de información a las palabras del 
profesor 
- falta de control en el aprendizaje (se supone que lo que se 
enseña es siempre asimilado) 
- promueve la pasividad 
- dificultad de mantener la atención e interés del alumno  
Para superar alguno de estos inconvenientes, y a diferencia del modelo 
tradicional centrado en la figura del profesor, proponemos un modelo 
de clase magistral centrado en el alumno que favorezca su participación 
en las clases manteniendo el interés en las mismas, y en definitiva, 
permitiéndole involucrarse en su proceso de aprendizaje. 
 
Clase magistral centrada en el alumno: 
Nuestro modelo de clase magistral está compuesto por las siguientes 
actividades: 
- Exposición teórica con apoyo de transparencias, con el fin de 
transmitir los contenidos más importantes de la asignatura. Es 
 
Además del uso de transparencias y presentaciones por ordenador tanto 
en clases teóricas como prácticas, nuestra docencia se apoya en el uso 
del Campus Virtual, donde incluimos toda la información relacionada 
con  la asignatura que necesita el alumno. Concretamente, esta 
información está dispuesta en los siguientes apartados: 
- Información general: datos generales de la asignatura, como 
profesores, horarios de grupos de prácticas y de teoría, objetivos  
y temario, bibliografía básica, normas de evaluación, etc. 
- Notas: resultados de la evaluación de las distintas pruebas 
teóricas y entregas de prácticas, y las notas finales de las 
distintas convocatorias. 
- Noticias: anuncios de interés para el alumno, como fechas de 
realización de pruebas teóricas y prácticas, fechas de entregas de 
prácticas, etc. 
- Prácticas: enunciados de las prácticas, guías de ayuda de 
implementación, documentación y software necesario para 
realizarlas. 
- Teoría: transparencias de cada uno de los temas utilizadas en 
clase de teoría. 
El Campus Virtual también dispone de otros recursos de aprendizaje 
que son utilizados en esta asignatura: 
- Dudas frecuentes: donde el profesor clasifica las dudas de los 
alumnos según determinados temas. 
- Bibliografía: donde se detalla la información de varias fuentes 
bibliográficas de interés, que complementan la bibliografía 
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importante tener en cuenta que las transparencias deben 
considerarse como una guía para alumno, más o menos 
detallada, sobre dichos contenidos, pero que deben completarse 
con las explicaciones del profesor y la lectura de bibliografía 
recomendada u otras fuentes de información. Durante el 
transcurso de una clase de teoría, el profesor realizará varias 
exposiciones teóricas, con una duración aproximada de 20 
minutos para cada una de ellas, intercalándose entre estas 
exposiciones actividades con una participación dinámica del 
alumno.  
- Proyección con cañón para realizar demostraciones 
prácticas, con el fin de mostrar la aplicabilidad de las 
explicaciones teóricas. 
- Realización de problemas de forma individual o en grupos 
reducidos, con el fin de comprobar el grado de asimilación de 
los contenidos expuestos en clase, facilitando la autoevaluación 
del alumno y la valoración por parte del profesor acerca del 
ritmo y claridad de sus explicaciones. La resolución de estos 
problemas se plantea tanto de carácter individual, para fomentar 
la capacidad de análisis y síntesis del alumno, como de carácter 
colectivo en grupos pequeños, para fomentar el trabajo 
colaborativo. Además, algunos alumnos pueden presentar al 
resto de compañeros distintas soluciones al problema, de forma 
que se puede establecer un debate entre los propios alumnos en 
el que cada uno defienda su solución y critique (siempre de 
forma constructiva) o detecte errores de otras soluciones 
propuestas. En este debate, el profesor puede intervenir de 
moderador y terminarlo con unas conclusiones finales (solución 
correcta si ningún alumno ha llegado a ella, destacar soluciones 
alternativas que se hayan podido plantear, etc.).   
básica recomendada. 
- Enlaces: donde aparecen algunos enlaces web de interés que 
pueden ser útiles para profundizar en algunos contenidos de la 
asignatura. 
- Tutorías: que permite la interacción profesor-alumno mediante 
tutorías no presenciales en las que el alumno formula sus 
preguntas y dudas sobre temas concretos relacionados con la 
asignatura, y a las que el profesor responde o aclara. 
- Debates: que permite las interacciones profesor-alumno y 
alumno-alumno. El profesor crea y modera estos debates 
virtuales relacionados con distintos temas de interés en los que 
los alumnos pueden compartir su opinión y dudas con el resto 
de compañeros. 
 
Con todos estos recursos de aprendizaje, se propone la siguiente 
estrategia de aprendizaje para las distintas actividades planteadas en 
nuestra metodología docente: 
Estrategia para las exposiciones teóricas del profesor 
1. El alumno debe realizar una lectura previa de las transparencias 
del tema que el profesor ha dejado a su disposición con 
anterioridad a la clase de teoría. 
2. Durante la exposición atenderá las explicaciones del profesor y 
le preguntará todas las dudas que le vayan surgiendo. 
3. Después de la clase de teoría, debe estudiar de forma autónoma 
o con otros compañeros su contenido, consultando apuntes, 
bibliografía recomendada, Internet, etc. También puede resultar 
interesante contrastar apuntes y consultar dudas con otros 
compañeros. 
4. Todas las dudas que hayan surgido durante el estudio, y que no 
hayan podido ser resueltas por otros compañeros o consultando 
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- Resolución de dudas planteadas por los alumnos, con el fin 
de aclarar cuestiones individuales o dudas generales surgidas 
por la dificultad del tema o una explicación confusa. Sin 
embargo, es frecuente que nuestros alumnos tengan prejuicios a 
la hora de plantear dudas en clase, por lo que es necesario crear 
un clima de confianza en el que no se menosprecie ninguna 
pregunta como trivial o irrelevante. 
- Exposiciones orales de los alumnos, con el fin de ejercitar sus 
capacidades de comunicación verbal y no verbal, de recopilar 
información acerca de un tema determinado, de desarrollar de 
manera ordenada y convincente los argumentos, de planificar el 
tiempo de la exposición, y en definitiva, afrontar el desafío de 
hablar en público. Estas exposiciones estarán versadas sobre 
temas de interés relacionados con la asignatura (discusión de 
artículos científicos, casos reales, etc.) y pueden ser propuestos 
por el profesor o por los propios alumnos. Los trabajos 
expositivos podrán realizarse en grupos de un máximo de 3 
personas, con el fin de que el alumno ejercite sus capacidades de 
organización, coordinación, relaciones interpersonales, y en 
definitiva, para permitirle demostrar sus competencias en el 
trabajo en equipo. 
- Formulación de preguntas orales a los alumnos, con el fin de 
mantener su atención y comprobar la asimilación de los 
contenidos expuestos e incentivando las respuestas correctas 
para conseguir la participación del alumno. También es 
conveniente realizar preguntas que permitan conocer el grado de 
satisfacción del alumno acerca de los contenidos de un tema 
concreto, de contenidos prácticos, de la asignatura en general, 
etc. 
 
otras fuentes de información, deben ser planteadas al profesor. 
Estrategia para la realización de problemas en clase 
1. El alumno debe prestar atención a las explicaciones del profesor 
durante sus intervenciones expositivas. Para facilitar la 
comprensión de las mismas, además es importante que se hayan 
asimilado otros conocimientos que ya se hayan visto y que 
tengan una estrecha relación con lo que actualmente se está 
tratando. 
2. Realizar los problemas que el profesor plantea durante un 
determinado tiempo de forma individual o en grupo, a criterio 
del profesor. 
3. Presentar la solución propuesta al resto de la clase o atender a la 
soluciones de otros compañeros. 
4. Contrastar su solución con las expuestas por otros compañeros 
participando en el debate que pueda surgir ante distintas 
soluciones propuestas, defendiendo su postura, realizando auto-
crítica, o criticando otras soluciones. 
5. Atender las conclusiones finales del profesor acerca de la 
solución correcta al problema planteado, soluciones alternativas, 
etc. 
Estrategia para la realización de exposiciones orales 
1. Proponer un tema de interés relacionado con la asignatura o 
elegir un tema propuesto por el profesor. 
2. Recopilar información del tema seleccionado, organizarla, 
realizar resúmenes y consultar dudas al profesor. 
3. Preparar una breve exposición oral del tema, planificando 
tiempo, asignando distintas partes del mismo a cada miembro 
del grupo (en caso de un trabajo en equipo), y ensayando en 
presencia de otros compañeros o del profesor. 
4. Exponer el trabajo al resto de la clase, ajustándose al tiempo 
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Clases prácticas de laboratorio: 
La asignatura de Programación de Sistemas de Tiempo Real tiene un 
elevado componente práctico, por lo que las clases prácticas de 
laboratorio adquieren tanta relevancia como las clases de teoría. 
Nuestras clases prácticas tienen las siguientes características: 
- La labor del profesor en estas clases está dirigida a orientar al 
alumno en la realización de las prácticas propuestas y resolver 
todas las dudas que surjan. Podrá realizar explicaciones 
adicionales al enunciado, proponer consejos y estrategias a 
seguir, plantear dudas generales, etc. Además realizará un 
seguimiento y evaluación de las prácticas de cada alumno. 
- Las prácticas de laboratorio consisten en implementar una o 
varias aplicaciones relacionadas con sistemas de tiempo real. El 
lenguaje de programación utilizado es Ada, ya que posee una 
serie de características muy adecuadas para el desarrollo de este 
tipo de sistemas: concurrencia, manejo del tiempo, mecanismos 
de encapsulación, abstracción de datos, tratamiento de 
excepciones, legibilidad, etc. Además es un lenguaje nuevo para 
la mayoría de los alumnos, por lo que les permite afrontar el 
reto de comenzar a conocer y programar en un lenguaje 
desconocido. Para un estudiante de 3º de una Titulación de 
Ingeniería Técnica, esto resulta un reto atractivo puesto que es 
frecuente que lo encuentre en su inminente incorporación a la 
vida laboral. 
- Seminarios: el profesor imparte en las primeras clases de 
prácticas un seminario dedicado a una breve introducción al 
lenguaje de programación Ada, con el fin de facilitar al alumno 
su iniciación en la programación en dicho lenguaje. 
- Versiones incrementales de las prácticas: las prácticas se 
realizan de forma incremental, con entregas de distintas 
establecido. 
5. Responder a las preguntas formuladas por otros compañeros o 
por el profesor. 
Estrategia para las clases de prácticas en laboratorio 
1. El alumno debe llevar al día todos los contenidos teóricos o 
prácticos relacionados con las prácticas a realizar. 
2. Antes de la clase de prácticas, debe leer el enunciado, guía de 
implementación y cualquier otra indicación que el profesor ha 
puesto a su disposición previamente. 
3. Al comienzo de la clase, debe atender las explicaciones, 
consejos y estrategias que el profesor expone y formular las 
dudas que todavía tenga después de las mismas y de haber leído 
de forma autónoma la información que se proporcionó antes de 
clase. 
4. Durante el resto de clase, debe dedicarse a la realización de la 
práctica propuesta y a consultar dudas al profesor. 
5. Después de clase, si es necesario, terminará los trabajos 
propuestos durante la misma para llevar al día las prácticas. 
6. Al comienzo de algunas sesiones de prácticas, el profesor 
evaluará el trabajo realizado por el alumno hasta ese momento, 
por lo que cada alumno debe responsabilizarse del grado de 
conocimiento que tiene de la práctica realizada para superar la 
evaluación individual de la misma. 
Estrategia para la realización de tutorías  
1. Las dudas que surjan durante el estudio de la asignatura deben 
intentarse resolver en primera instancia consultando apuntes, 
bibliografía recomendada, Internet o fuentes similares. 
2. En caso de no encontrar la solución de forma autónoma, se 
consultará a otros compañeros. 
3. Si persiste la duda, finalmente se recurrirá al profesor. 
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versiones hasta alcanzar la implementación del sistema final. 
Con el fin de facilitar al alumno la realización de las mismas, se 
especifican claramente los objetivos de cada una de las 
versiones y se proporciona una guía de los pasos a seguir para 
su implementación. Además, y en caso de que sea necesario, 
también se proporciona parte del código de la práctica (como 
por ejemplo la interfaz gráfica de un sistema simulado) para que 
el alumno se centre en aspectos puramente asociados a sistemas 
de tiempo real (como concurrencia y restricciones temporales). 
- Trabajo individual: las prácticas se realizarán de forma 
individual. En caso de que no sea posible por limitaciones de 
capacidad de las aulas,  podrán formarse grupos de un máximo 
de 2 personas. 
 
Tutorías de atención al alumno:  
Además de las clases de teoría y de práctica, el alumno dispone de unas 
horas de tutorías en el despacho del profesor en las cuales puede 
consultar cualquier duda concreta relacionada con la asignatura. Estas 
consultas también pueden realizarse utilizando el Campus Virtual. 
 
Debates en Campus Virtual: 
El alumno puede participar en debates en el Campus Virtual, creados y 
moderados por el profesor, y relacionados con distintos temas de 
discusión de la asignatura. De esta forma, el alumno puede compartir su 





Las tutorías pueden realizarse utilizando el Campus Virtual, en caso de 
ser cuestiones muy concretas de fácil solución a través del correo 
electrónico. Si la duda planteada requiere una solución de difícil 
exposición a través de este medio, es recomendable asistir a tutorías en 
el despacho del profesor. 
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6. PLAN APRENDIZAJE DEL ALUMNO 
 
         
                                                            PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 


















Tema 1. Introducción a los Sistemas de Tiempo Real 
Tema 2. Introducción al lenguaje de programación Ada 
Tema 3. Procesos Concurrentes 
Tema 4. Sincronización y Comunicación de Procesos 
Tema 5. Control de Recursos 
Tema 6. Gestión del Tiempo 
Tema 7. Fiabilidad y Tolerancia a Fallos 
Tema 8. Planificación de Procesos Periódicos 
Tema 9. Planificación de Procesos Aperiódicos 
















































Total horas 60 
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                                                      PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 



















Tema 1. Introducción a los Sistemas de Tiempo Real 
Tema 2. Introducción al lenguaje de programación Ada 
Tema 3. Procesos Concurrentes 
Tema 4. Sincronización y Comunicación de Procesos 
Tema 5. Control de Recursos 
Tema 6. Gestión del Tiempo 
Tema 7. Fiabilidad y Tolerancia a Fallos 
Tema 8. Planificación de Procesos Periódicos 
Tema 9. Planificación de Procesos Aperiódicos 
Tema 10. Planificación de Recursos 


















































Total horas 82 
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     PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 

































   TUTORÍAS INDIVIDUALES 


















































Total horas 12 
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“Sistemas de tiempo real y lenguajes de programación” 
Alan Burns, Andy Wellings 
Addison Wesley, 2002.  (3ª edición) 
 
“Concurrency in Ada” 
Alan Burns, Andy Wellings 
Cambridge University Press, 1998.  (2ª edición) 
 
“Hard real-time computing systems 
Giorgio C. Buttazo 






Jane W. S. Liu 
Prentice Hall, 2000. 
 
“Programming in Ada95” 
John Barnes 
Addison Wesley, 2001. (2ª edición) 
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El alumno tiene disponible en el Campus Virtual una serie de materiales didácticos y recursos adicionales: 
• Transparencias de la asignatura 
• Guías de desarrollo de las prácticas 
• Código fuente necesario para implementar las prácticas  
• Calificaciones 





• “Ada95 Reference Manual” 
           Incluido en el entorno AdaGide 
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8. EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Conceptuales (saber) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han sido ya 







Realización de tres exámenes parciales 
teóricos. Los dos primeros tienen un peso del 
30% y el último del 40%. 
 
Realización de trabajos voluntarios propuestos 
en clase de teoría, de forma presencial y/o no 
presencial.  
 
Los exámenes teóricos, más los trabajos 
valorados positivamente, tendrán un peso del 
50% en la calificación final. 
 
Los trabajos voluntarios ayudan a incrementar 
la nota de teoría del alumno y son puntuados 





COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Procedimentales (saber hacer) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han sido ya 








Realización de prácticas de laboratorio 
desarrolladas durante el curso. Se llevará a 
cabo un seguimiento y evaluaciones parciales 
de las prácticas mediante la entrega progresiva 
del código fuente y/o documentación de 6 
versiones parciales y/o final de las prácticas y 
la realización en clase de 6 cuestionarios 
correspondiente a cada versión.  
 
Participación activa en las sesiones prácticas. 
 
La nota de las prácticas (los entregables y los 
cuestionarios) tendrá un peso del 50% en la 
calificación final. 
 
La ponderación de cada nota parcial de 
prácticas, y de los entregables y cuestionarios 
de cada parcial, vendrá dada por el grado de 
dificultad según el criterio del profesor. 
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COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Actitudinales (ser/estar) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han sido ya 







Durante las clases teóricas y prácticas, se 
observará la actitud y la participación del 
alumno, así como su participación en los 
trabajos. 
 
Algunos de los trabajos voluntarios 
propuestos deberán ser expuestos en clase por 
los alumnos. 
Valoración de la actitud positiva y 
participativa. 
 





9. EVALUACIÓN DEL PROCESO DOCENTE 
 
9.1. VALORACIÓN DE LOS ALUMNOS 
 
• Se valorará la información obtenida a través de las encuestas al alumnado realizadas por la Universidad de Alicante dentro de su plan de 
Calidad Docente. 
• Se valorará también la información obtenida a través de contacto directo con los alumnos a los que se pedirá opinión sobre el desarrollo 
de la asignatura y la metodología docente utilizada. 
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9.2. VALORACIÓN DEL PROFESORADO Y DECISIONES DE CAMBIO 
• Se intenta crear en el alumno un hábito de estudio y trabajo constante, mediante:  
o la realización de varias pruebas teóricas y prácticas a lo largo del curso 
o la realización de ejercicios en clase que permiten incrementar la nota del alumno 
o la realización de trabajos voluntarios no presenciales que también permiten mejorar la nota del alumno 
• Se intenta fomentar el trabajo en equipo y la colaboración entre compañeros, mediante:  
o la realización de trabajos en grupo presenciales y no presenciales  
o la participación en debates en Internet de la asignatura que permite al alumno compartir su opinión y dudas con el resto de 
compañeros  
• Los profesores de la asignatura en general observan: 
o Falta de hábito del alumno en el trabajo cotidiano y constante, que se ve reflejado en lo siguiente: 
? A corto plazo en los pobres resultados de los ejercicios y trabajos propuestos a lo largo del curso. 
? A corto y medio plazo en la evolución de las diversas prácticas que se deben realizar, ya que el alumno suele dejarse el 
trabajo para los últimos días antes de la entrega de la práctica correspondiente, acumulando su trabajo en estos días y 
realizando tutorías con dudas “de última hora”. 
? A medio plazo con la realización de los exámenes parciales de teoría, en los que también se aprecia un estudio “de última 
hora”, con tutorías en los días inmediatamente anteriores al examen. 
o Falta de hábito en la búsqueda autónoma de conocimiento y carencia de creatividad e iniciativa, que se refleja en lo siguiente: 
? El alumno se limita a las transparencias y/o apuntes de la asignatura proporcionados por el profesor y en algunos casos a 
consultar la bibliografía básica recomendada. Otras fuentes de información fundamentales como Internet y otras fuentes 
de bibliografía son infrautilizadas. 
? El alumno, ante cualquier problema surgido, primero busca la ayuda del profesor en lugar de intentar solucionarlo por sus 
propios medios o con la ayuda de otros compañeros. 
• Los profesores de la asignatura deberíamos hacer un mayor esfuerzo en recalcar y fomentar la importancia de que el alumno: 
o adquiera un hábito de trabajo continuado en cualquier asignatura  
o adquiera una capacidad de auto-organización y planificación 
o sea capaz de trabajar en equipo 
o posea una serie de valores personales que pueden ayudarle en su futuro profesional. 














TIPO DE ASIGNATURA: OBLIGATORIA 
 
 









 NÚMERO DE CRÉDITOS: 6 (3 teóricos + 3 prácticos) 
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1.  CONTEXTUALIZACIÓN 
 
 
PERFIL TITULACIÓN (0bjetivos): 
 
 
PERFIL ASIGNATURA (Objetivos): 
• Conceptuales (saber): 
   OTC1: Saber y comprender algunas de las capacidades, 
aptitudes y conocimientos que cada asignatura aporta para 
el desarrollo de los diversos perfiles profesionales. 
   OTC2: Habilidades básicas de consulta de la red 
informática para la obtención y manejo de información que 
requiera para su actividad profesional. 
   OTC3: Saber y utilizar con fluidez un buen lenguaje 
científico, tanto oral como escrito, siendo riguroso en las 
explicaciones de fenómenos o experimentos. 
   OTC4: Saber, conocer y utilizar la terminología usual de 
la asignatura, en castellano y/o valenciano, y conocer dicha 
terminología en inglés. 
  OTC5: Saber adquirir un compromiso ético para el grupo 
en trabajo 
• Procedimentales (saber hacer): 
  OTP1: Saber aplicar los conocimientos, métodos y 
algoritmos vistos en cada asignatura a situaciones y 
problemas concretos del área de informática y de otras 
disciplinas relacionadas. 
  OTP2: Saber aprender y aplicar, de forma autónoma e 
Arquitecturas de Computadores es una asignatura 
obligatoria de 6 créditos (3 teóricos y 3 prácticos). Se 
imparte en el primer cuatrimestre del tercer curso de la 
titulación Ingeniería Técnica en Informática de Sistemas. 
Abarca el estudio de la arquitectura de los sistemas 
informáticos desde un punto de vista conceptual como 
ingenieril. 
Se profundiza en el diseño desde el análisis de las 
prestaciones del computador. Para ello, se introducen los 
conceptos de la arquitectura y sus principios de diseño; la 
importancia del análisis del rendimiento y las técnicas para 
medirlo se extienden a lo largo de la asignatura. Los 
contenidos abordan, también, el análisis y las repercusiones 
del diseño de cada una de las capas de la arquitectura para, 
más tarde, introducir técnicas de mejora del rendimiento en 
cada una de ellas. 
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interdisciplinar, nuevos conceptos y métodos relacionados 
con el área de informática. 
  OTP3: Motivación por la calidad y por la creatividad. 
  OTP4: Saber adoptar el protocolo dado por el método 
científico en el planteamiento y realización de trabajos 
diversos tanto a nivel académico como profesional. 
  OTP5: Saber asimilar y adaptarse a la evolución del estado 
del arte en el ámbito de desarrollo profesional, adaptarse a 
nuevas situaciones. 
• Actitudinales (ser/estar): 
  OTA1: Ser capaz de tomar decisiones de manera razonada.
  OTA2: Ser capaz de manejar la bibliografía relacionada 
con la tarea a realizar. 
  OTA3: Ser capaz de trabajar en equipo para resolver 
cuestiones y problemas relacionados con la materia 
estudiada en cada asignatura. 
  OTA4: Ser capaz de cumplir el plazo de entrega de los 
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2. OBJETIVOS Y COMPETENCIAS DE LA ASIGNATURA 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
1. Conceptuales (saber) 1. Conceptuales (saber) 
OC1. Comprender el concepto de arquitectura del 
computador y reflexionar sobre su ámbito. 
OC2. Entender la importancia del rendimiento en el diseño y 
ser capaz de analizarlo. 
OC3. Comprender y analizar la repercusión del diseño de 
cada una de las capas de la arquitectura sobre el 
rendimiento. 
OC4. Analizar y entender técnicas de mejora del rendimiento 
de la CPU, memoria y de la entrada y salida. 
OC5. Comprender conceptos y reflexionar sobre técnicas 
avanzadas de organización del computador. 
OC6. Dominar y utilizar la terminología usual y el lenguaje 
propio de la materia y utilizarlo correctamente tanto de 






CC1. Aproximar el concepto, el origen y el ámbito de la 
arquitectura de computadores. 
CC2. Entender los principios de diseño de los computadores. 
CC3. Conocer las medidas del rendimiento y valorar su 
aplicación. 
CC4. Comprender la repercusión del repertorio de 
instrucciones sobre la arquitectura y el rendimiento. 
CC5. Analizar las arquitecturas a nivel de lenguaje máquina. 
CC6. Conocer y diferenciar las filosofías CISC y RISC. 
CC7. Introducir alternativas de diseño de los repertorios de 
instrucciones. 
CC8. Evaluar la influencia de compiladores sobre la 
arquitectura. 
CC9. Entender la segmentación como una técnica para 
mejorar el rendimiento. 
CC10. Identificar los niveles de aplicación de la 
segmentación en el diseño de un computador. 








CC11. Conocer las técnicas de segmentación de la CPU. 
CC12. Analizar los riesgos de la segmentación. 
CC13. Analizar las prestaciones de la segmentación y 
comparar su rendimiento con organizaciones 
monociclo y multiciclo. 
CC14. Repasar los conceptos básicos sobre la jerarquía de 
memoria. 
CC15. Comprender las técnicas para mejorar el rendimiento 
de la memoria caché. 
CC16. Comprender las técnicas para mejorar el rendimiento 
de la memoria principal. 
CC17. Analizar las prestaciones de diferentes organizaciones 
de memoria en el rendimiento de la arquitectura. 
CC18. Revisar los conceptos básicos de la “Entrada y Salida” 
y profundizar en el diseño de los buses. 
CC19. Analizar técnicas de mejora del rendimiento de la 
“Entrada y Salida”. 
CC20. Conocer las medidas del rendimiento para la “Entrada 
y Salida” y analizar cómo afectan en el rendimiento. 
CC21. Comprender la importancia y los conceptos 
fundamentales del paralelismo. 
CC22. Conocer los conceptos básicos sobre computadores 
INVESTIGACIÓN EN DISEÑO DOCENTE DE 
LOS ESTUDIOS DE TERCER CURSO DE INFORMÁTICA _________________________________________________________________________________________ 
250 | 
vectoriales, matriciales, multiprocesadores y 
multicomputadores. 
CC23. Reflexionar sobre las arquitecturas orientadas a 
aplicaciones.  
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
2. Procedimentales (saber hacer) 2. Procedimentales (saber hacer) 
OP1. Evaluar adecuadamente el rendimiento de los 
computadores. 
OP2. Aplicar la metodología adecuada para desarrollar la 
arquitectura de los computadores. 
OP3. Diseñar y desarrollar programas en ensamblador para 
un sistema informático. 
OP4. Desarrollar habilidades para el diseño de repertorios de 
instrucciones. 







CP1. Saber aplicar los criterios correspondientes a la hora de 
calcular el rendimiento de un computador. 
CP2. Comparar el rendimiento entre diferentes arquitecturas. 
CP3. Cuantificar la ganancia en el rendimiento ante 
diferentes alternativas de diseño. 
CP4. Saber aplicar adecuadamente la ley de Amdahl. 
CP5. Saber aplicar la ley de Moore y analizar las tendencias 
tecnológicas y de mercado. 
CP6. Calcular el tiempo de CPU de un programa y saber 
compararlo entre diferentes alternativas. 
CP7. Saber aplicar medidas de rendimiento como los MIPS y 
los MFLOPS. 
CP8. Saber aplicar los criterios de diseño oportunos 
dependiendo de la aplicación del computador.  














CP9. Diseñar el cálculo del rendimiento atendiendo a 
criterios experimentales. 
CP10. Diseñar el repertorio de instrucciones de un 
computador. 
CP11. Optimizar el rendimiento de un sistema computacional 
incidiendo en la programación del mismo. 
CP12. Diseñar adecuadamente un programa en ensamblador. 
CP13.Resolver problemas de cálculo matemático utilizando 
un coprocesador matemático. 
CP14. Integrar código ensamblador en lenguajes de alto 
nivel. 
CP15.Estudiar y evaluar los riesgos de la segmentación. 
CP16. Saber aplicar técnicas hardware y software para evitar 
los riesgos de la segmentación. 
CP17. Calcular la ganancia, la eficiencia y la productividad 
de una organización segmentada del computador. 
CP18. Calcular y comparar el rendimiento de una 
arquitectura atendiendo a diferentes características de 
la segmentación. 
CP19. Diseñar e implementar programas para arquitecturas 
segmentadas. 
CP20. Calcular el tiempo de ejecución de un programa 
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atendiendo a la organización de la memoria y de la 
“Entrada y Salida”. 
CP21. Clasificar las arquitecturas atendiendo a la 
clasificación de Flynn. 
CP22. Aplicar la metodología de diseño para desarrollar la 
arquitectura de un procesador de propósito específico. 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
3. Actitudinales (ser/estar) 3. Actitudes (ser/estar) 
OA1. Capacidad de integrarse en grupos de trabajo inmersos 
en tareas de análisis y diseño. 
OA2.Madurez en el proceso de abstraer los problemas para 
proporcionar soluciones escalables. 
OA3. Adquirir capacidades racionales y críticas. 
OA4. Capacidad de esfuerzo en la búsqueda de soluciones y 







CA1.Capacidad de argumentar y pensar críticamente. 
CA2. Capacidad de razonar y analizar de forma autónoma 
para continuar el aprendizaje en todo momento. 
CA3. Metódicos en la búsqueda de las soluciones a los 
problemas. 
CA4. Participar en el desarrollo de la asignatura. 
CA5. Capacidad de obtener fuentes de información 
adicionales. 
CA6. Capacidad de expresar las ideas tanto de forma oral 
como escrita de manera razonada y estructurada. 
CA7. Inquietud por la calidad en el trabajo realizado. 
CA8. Capacidad de tomar decisiones. 






CA9. Capacidad de realizar trabajos en colaboración con 
otros compañeros del grupo para fomentar las 
habilidades para las relaciones interpersonales. 
 
 




3.1. COMPETENCIAS Y CONTENIDOS MÍNIMOS 
 
 
3.2. PLAN DE TRABAJO PARA SU CONSECUCIÓN 
CM1. Conocer los fundamentos tecnológicos de los 
computadores. 
CM2. Saber diseñar y analizar circuitos digitales. 
CM3. Conocer la estructura básica de la ruta de datos y la 
unidad de control de un procesador. 
CM4. Conocer las principales características de las 




PT-CM1 y PT-CM2. Haber cursado la asignatura troncal de 
primer curso “Informática Básica”. 
PT-CM3 y PT-CM4. Haber cursado la asignatura troncal de 
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4. BLOQUES/TEMAS DE LA ASIGNATURA 
 
 












Tema 1: Introducción a las arquitecturas y parámetros de rendimiento 
Tema 2: Diseño del repertorio de instrucciones 
Tema 3: Segmentación 
Tema 4: Rendimiento de la jerarquía de memoria y de la “Entrada y Salida” 











CC1 hasta CC3 
CC4 hasta CC8 
CC9 hasta CC13 
CC14 hasta CC20 
CC21 hasta CC23 
 
CP1 hasta CP9, CP22 



















4.2. VERIFICACIÓN DE LA COHERENCIA ENTRE COMPETENCIAS Y CONTENIDOS 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 
1. Conceptuales (saber) 
CC1. Aproximar el concepto, el origen y el ámbito de la arquitectura de computadores. 
CC2. Entender los principios de diseño de los computadores. 
CC3. Conocer las medidas del rendimiento y valorar su aplicación. 
CC4. Comprender la repercusión del repertorio de instrucciones sobre la arquitectura y el rendimiento. 
CC5. Analizar las arquitecturas a nivel de lenguaje máquina. 
CC6. Conocer y diferenciar las filosofías CISC y RISC. 
CC7. Introducir alternativas de diseño de los repertorios de instrucciones. 
CC8. Evaluar la influencia de compiladores sobre la arquitectura. 
CC9. Entender la segmentación como una técnica para mejorar el rendimiento. 
CC10. Identificar los niveles de aplicación de la segmentación en el diseño de un computador. 
CC11. Conocer las técnicas de segmentación de la CPU. 
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CC13. Analizar las prestaciones de la segmentación y comparar su rendimiento con organizaciones 
monociclo y multiciclo. 
CC14. Repasar los conceptos básicos sobre la jerarquía de memoria. 
CC15. Comprender las técnicas para mejorar el rendimiento de la memoria caché. 
CC16. Comprender las técnicas para mejorar el rendimiento de la memoria principal. 
CC17. Analizar las prestaciones de diferentes organizaciones de memoria en el rendimiento de la 
arquitectura. 
CC18. Revisar los conceptos básicos de la “Entrada y Salida” y profundizar en el diseño de los 
buses. 
CC19. Analizar técnicas de mejora del rendimiento de la “Entrada y Salida”. 
CC20. Conocer las medidas del rendimiento para la “Entrada y Salida” y analizar cómo afectan en 
el rendimiento. 
CC21. Comprender la importancia y los conceptos fundamentales del paralelismo. 
CC22. Conocer los conceptos básicos sobre computadores vectoriales, matriciales, 
multiprocesadores y multicomputadores. 































COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 2. Procedimentales (saber hacer) 
CP1. Saber aplicar los criterios correspondientes a la hora de calcular el rendimiento de un computador. 
CP2. Comparar el rendimiento entre diferentes arquitecturas. 
CP3. Cuantificar la ganancia en el rendimiento ante diferentes alternativas de diseño. 
CP4. Saber aplicar adecuadamente la ley de Amdahl. 
CP5. Saber aplicar la ley de Moore y analizar las tendencias tecnológicas y de mercado. 
CP6. Calcular el tiempo de CPU de un programa y saber compararlo entre diferentes alternativas. 
CP7. Saber aplicar medidas de rendimiento como los MIPS y los MFLOPS. 
CP8. Saber aplicar los criterios de diseño oportunos dependiendo de la aplicación del computador.  
CP9. Diseñar el cálculo del rendimiento atendiendo a criterios experimentales. 
CP10. Diseñar el repertorio de instrucciones de un computador. 
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CP12. Diseñar adecuadamente un programa en ensamblador. 
CP13.Resolver problemas de cálculo matemático utilizando un coprocesador matemático. 
CP14. Integrar código ensamblador en lenguajes de alto nivel. 
CP15.Estudiar y evaluar los riesgos de la segmentación. 
CP16. Saber aplicar técnicas hardware y software para evitar los riesgos de la segmentación. 
CP17. Calcular la ganancia, la eficiencia y la productividad de una organización segmentada del 
computador. 
CP18. Calcular y comparar el rendimiento de una arquitectura atendiendo a diferentes 
características de la segmentación. 
CP19. Diseñar e implementar programas para arquitecturas segmentadas. 
CP20. Calcular el tiempo de ejecución de un programa atendiendo a la organización de la memoria 
y de la “Entrada y Salida”. 
CP21. Clasificar las arquitecturas atendiendo a la clasificación de Flynn. 
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COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 3. Actitudinales (ser/estar) 
 
CA1.Ser capaz de argumentar y pensar críticamente.  
CA2. Razonar y analizar de forma autónoma para continuar el aprendizaje en todo momento. 
CA3. Ser metódicos en la búsqueda de las soluciones a los problemas. 
CA4. Participar en el desarrollo de la asignatura. 
CA5. Obtener fuentes de información adicionales. 
CA6. Expresar las ideas tanto de forma oral como escrita de manera razonada y estructurada. 
CA7. Tener inquietud por la calidad en el trabajo realizado. 
CA8. Ser capaz de tomar decisiones. 
CA9. Realizar trabajos en colaboración con otros compañeros del grupo para fomentar las 
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5. METODOLOGÍA DOCENTE Y ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
ORIENTACIONES A LOS ALUMNOS SOBRE LA METODOLOGÍA CON LA QUE SE VA A DESARROLLAR LA ASIGNATURA 
5.1. METODOLOGÍA DOCENTE 5.2. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
La metodología docente combina los recursos tradicionales 
de enseñanza, como la lección magistral, con mecanismos de 
alto grado de experimentalidad y de participación del 
alumnado. 
• Clases de teoría y ejercicios en el aula: se alternarán 
las clases magistrales con la resolución de problemas y 
discusiones. 
• Clases de prácticas: aplicar los conceptos teóricos en la 
resolución de problemas. 
• Actividades en grupos pequeños: resolución de 
ejercicios teóricos y prácticos; lectura y puesta en 
común de artículos de revista; realización de un trabajo 
teórico-práctico de cierta envergadura. 
• Trabajos complementarios: fomentar la realización de 
trabajos voluntarios de carácter teórico o práctico, 
asistencia a seminarios, conferencias, etc. 
• Tutorías organizadas: fomentar la realización de 
consultas relacionadas con la materia de teoría para 
dirigir el aprendizaje y coordinar la realización de los 
ejercicios y trabajos en grupo. 
 
 
El alumno debe prepararse para seguir cada uno de los puntos 
de la metodología empleada según: 
• Clases de teoría: 
o Lectura del material facilitado por el profesor 
para la preparación previa de la sesión.  
o Lectura del material facilitado por el profesor 
para el desarrollo de la sesión. 
o Debate inicial sobre los conceptos relacionados 
con la sesión. 
o Seguimiento de la sesión preguntado todo lo que 
sea necesario. 
o Realización de los ejercicios o problemas 
propuestos. 
o Estudio de los apuntes, libros y cualquier otro 
material recomendado. 
o Acudir a tutorías. 
• Clase de prácticas: 
o Lectura del material facilitado por el profesor 
para la preparación previa de la sesión.  
o Lectura del material teórico relacionado. 
o Atender la explicación previa de la práctica por 











parte del profesor. 
o Seguimiento de la sesión preguntado todo lo que 
sea necesario. 
o El profesor dirigirá en todo momento al alumno 
para la realización de las prácticas dándole 
consejos y estrategias. 
o Autoevaluación de la práctica. 
• Actividades en grupos pequeños: 
o El profesor planteará el desarrollo de un 
proyecto de diseño de una arquitectura para 
realizarla en grupos pequeños. 
o El profesor establecerá unas determinadas 
pautas de trabajo. 
o En horas de tutorías y de prácticas se hará el 
seguimiento del trabajo. 
• Trabajos complementarios: 
o El profesor repartirá trabajos y ejercicios para 
realizarlos de forma individual o colectiva y los 
recomendará de acuerdo a las pretensiones de 
cada alumno. 
o El profesor establecerá unas determinadas 
pautas de trabajo. 
o En horas de tutorías se hará el seguimiento y la 
coordinación de los trabajos complementarios. 
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6. PLAN APRENDIZAJE DEL ALUMNO 
 
                    PLAN APRENDIZAJE ALUMNO         
                                        




















    
Tema 1: Introducción a las arquitecturas y parámetros de 
rendimiento 
18 8 10 
Tema 2: Diseño del repertorio de instrucciones 18 8 10 
Tema 3: Segmentación 14 6 8 
Tema 4: Rendimiento de la jerarquía de memoria y de la 
“Entrada y Salida” 
7 4 3 
Tema 5: Arquitecturas paralelas y orientadas a 
aplicaciones  
5 4 1 
Preparación examen 6 4 2 
Examen 4 2,5 1,5 
    
    
    
    
    
    
    
    
    
Total horas 72   
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                    PLAN APRENDIZAJE ALUMNO         
                                        























    
Tema 1: Introducción a las arquitecturas y parámetros de 
rendimiento 
23 8 15 
Tema 2: Diseño del repertorio de instrucciones 30 10 20 
Tema 3: Segmentación 18 8 10 
Tema 4: Rendimiento de la jerarquía de memoria y de la 
“Entrada y Salida” 
6 3 3 
Tema 5: Arquitecturas paralelas y orientadas a 
aplicaciones  
13 3 10 
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
Total horas 90 
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                    PLAN APRENDIZAJE ALUMNO         
                                        























    
Tema 1: Introducción a las arquitecturas y parámetros de 
rendimiento 
1,5 0,5 1 
Tema 2: Diseño del repertorio de instrucciones 1,5 0,5 1 
Tema 3: Segmentación 1,5 0,5 1 
Tema 4: Rendimiento de la jerarquía de memoria y de la 
“Entrada y Salida” 
0,5 0,5  
Tema 5: Arquitecturas paralelas y orientadas a 
aplicaciones  
1 0,5 0,5 
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
Total horas 6 
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                    PLAN APRENDIZAJE ALUMNO         
                                        























    
Tema 1: Introducción a las arquitecturas y parámetros de 
rendimiento 
0,5 0,5  
Tema 2: Diseño del repertorio de instrucciones 0,5 0,5  
Tema 3: Segmentación 0,5 0,5  
Tema 4: Rendimiento de la jerarquía de memoria y de la 
“Entrada y Salida” 
0,25 0,25  
Tema 5: Arquitecturas paralelas y orientadas a 
aplicaciones  
0,25 0,25  
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
Total horas 2 
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• Computer architecture a quantitative approach. Hennessy J.L y Patterson, D.A. Ed. Morgan Kaufmann, San Mateo, 
Ca., 2003. [Hennessy,2003] 
• Arquitectura de computadores: Un enfoque cuantitativo. Hennessy J.L. y Patterson D.A. Ed Mc GrawHill. 1993. 
[Hennessy,1993]. 
• Arquitectura de computadores. Julio Ortega Lopera, Mancia Anguita López y Alberto Prieto Espinosa. Ed. Thomson, 
2005 [Ortega, 2005] 
 
Bibliografía complementaria: 
• Organización y Arquitectura de Computadores. Stallings. Ed. Prentice Hall. [Stallings,00]. 
• Organización de computadoras un enfoque estructurado. Tanenbaum, A.S. Ed. Prentice Hall. [Tanenbaum,00]. 
• Computer organization and design: the hardware-software interface. Patterson, D.A y Hennessy, J.L. Ed. Morgan 
Kaufmann, San Francisco, 1998. [Patterson,98]. 
• Organización y diseño de computadores. La interfaz hardware-software. Patterson D.A y Hennessy J.L. Ed Mc 
GrawHill 1995. [Patterson,95]. 
• Advanced Computer Architecture. Hwang K. y Briggs F. Ed. Mc Graw Hill. [Hwang,93]. 
• Arquitectura de computadores y procesamiento paralelo. Hwang K. y Briggs F. Ed Mc Graw Hill. [Hwang,88]. 
 
Otros recursos: 
• En el campus virtual el alumno dispone de apuntes de la asignatura, presentaciones multimedia, ejercicios resueltos, 
debates, enlaces de interés y tutorías virtuales 
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8. EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Conceptuales (saber) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han 



















• Examen teórico final. 
• Participación activa del alumno. 
• Trabajo de desarrollo de un 
proyecto de diseño de una 
arquitectura. 
• Trabajos complementarios. 
 
• El examen teórico tendrá un peso 
del 45% en la calificación final. 
• El trabajo de desarrollo del 
proyecto de diseño tendrá un 
peso en la parte conceptual de un 
5%. 
• El desarrollo de trabajos 
complementarios podrá aumentar 
la nota final de la asignatura en 
un 1 punto sobre 10. 
 
INVESTIGACIÓN EN DISEÑO DOCENTE DE 





COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Procedimentales (saber hacer) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han 











• Examen práctico. 
• Autoevaluación de las prácticas 
de laboratorio. 
• Seguimiento de la evolución del 
alumno en las prácticas de 
laboratorio desarrolladas durante 
el curso. 
• Trabajo de desarrollo de un 
proyecto de diseño de una 
arquitectura.  
• Trabajos complementarios. 
 
 
• El examen práctico tendrá un 
peso del 30% en la calificación 
final. 
• El trabajo de desarrollo del 
proyecto de diseño tendrá un 
peso en la parte procedimental de 
un 20%. 
• El desarrollo de trabajos 
complementarios podrá aumentar 
la nota final de la asignatura en 
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COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Actitudinales (ser/estar) 
 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han 







• Se observará la actitud y la 
participación del alumno. 
• Se determinará la participación 
del alumno en los trabajos en 
grupo. 
 
• Se valorará la actitud del alumno 
en clase.  
• Se valorará la expresión oral y 
escrita. 
• Se valorará el trabajo realizado 
en el grupo. 
 
9. EVALUACIÓN DEL PROCESO DOCENTE 
 
9.1. VALORACIÓN DE LOS ALUMNOS 
 
• Se valorará en la planificación del curso la información ofrecida por el Secretariado de Calidad mediante la encuesta 
realizada a los alumnos. 
• Se realizarán encuestas internas sobre los conocimientos y habilidades adquiridas por el alumno para tratar de 
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9.2. VALORACIÓN DEL PROFESORADO Y DECISIONES DE CAMBIO 
 
 
• El profesorado planificará la asignatura al inicio del curso académico, valorando posibles cambios de acuerdo a las 
encuestas realizadas a los alumnos. 
• Los problemas que puedan surgir durante el desarrollo del curso serán analizados por el coordinador de la asignatura, 

















TIPO DE ASIGNATURA: Obligatoria 
 
 









 NÚMERO DE CRÉDITOS: 4.5 (2.25 teóricos + 2.25 prácticos) 
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1.  CONTEXTUALIZACIÓN 
 
PERFIL ASIGNATURA (Objetivos): 
Asignatura de 4,5 créditos (2,25 teóricos + 2,25 prácticos),  obligatoria y de carácter cuatrimestral (2º cuatrimestre) que se imparte en el tercer 
curso de la titulación.  
 
El concepto actual de SOR está basado en la arquitectura Middleware, cuya finalidad básica es hacer que una aplicación o usuario cliente acceda 
a una serie de servicios distribuidos sin preocuparse de las diferencias entre los servidores, manteniendo niveles de calidad y rendimiento 
elevados. 
El estudio de la administración y mantenimiento óptimo de un sistema de estas características implica el estudio de cada una de las partes en las 
que se compone.  
El temario de esta asignatura pretende abarcar tanto la concepción y diseño como la administración global y de conjunto del sistema y de los 




2. OBJETIVOS Y COMPETENCIAS DE LA ASIGNATURA 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
1. Conceptuales (saber) 1. Conceptuales (saber) 
OC1. Conocer las tecnologías web desde el punto de vista del 
administrador de sistemas. 
OC2. Adquirir un dominio sobre los fundamentos de la comunicación 
en redes: TCP/IP y encaminamiento regulado. 
OC3. Conocer las técnicas de administración básica de las tareas 
comunes en los sistemas operativos. 
OC4. Conocer las técnicas para la implantación y 
administración de servicios fundamentales de los SO en red. 
CC11. Los alumnos deben conocer los fundamentos teóricos de las 
tecnologías web existentes, ventajas e inconvenientes. 
CC12. Conocer las necesidades hardware (de cara al rendimiento y 
sostenibilidad) y requisitos software de estas tecnologías.  
CC13. Conocer las técnicas para implantar, mantener y monitorizar las 
aplicaciones Web usadas en las empresas. 
CC14. Identificar los problemas de seguridad informática implicados en 
la tecnología empleada. 
CC21. Conocer el modelo de referencia OSI y TCP/IP. 
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OC5. Saber la metodología para el empleo de sistemas de archivos 
distribuidos. 
OC6. Conocer las estrategias para establecer y mantener la seguridad en 
sistemas y redes. 
OC7. Conocer las diferentes estrategias para conseguir alta 
disponibilidad y mayor rendimiento en los sistemas. 
OC8. Conocer las estrategias para el diseño, integración y explotación 




















CC22.Reconocer los procesos implicados en la comunicación y sus 
protocolo de comunicación. 
CC31. Conocer los diferentes sistemas operativos, sus principios, 
configuración, gestión y optimización. 
CC41. Conocer el funcionamiento y objetivo de protocolos de 
configuración dinámica de equipos (DHCP), conocer las ventajas e 
inconvenientes. 
CC42. Conocer el funcionamiento y objetivo de protocolos de servicios 
de nombres (DNS, NIS). 
CC43. Conocer el funcionamiento y objetivo de servicios de directorio 
(Active Directory, LDAP). 
CC44. Aprender los fundamentos de gestión de usuarios con PAM y su 
integración con los servicios de directorio. 
CC45. Sabrán aprovisionar y mantener las plataformas con los usuarios 
y recursos adecuados. 
CC46. Conocer el funcionamiento y objetivo de los servicios de correo 
electrónico. 
CC51. Para cada sistema operativo conocerán los distintos sistemas de 
archivos permitidos, las posibilidades que estos ofrecen y las 
diferencias entre ellos. 
CC52. Profundizarán en los sistemas de archivos remotos y 
distribuidos. 
CC61. Saber los conceptos fundamentales de diseño de sistemas 
seguros. 
CC62. Saber los conceptos fundamentales de diseño de diferentes 
arquitecturas de cortafuegos. 
CC63. Conocer de las estrategias de seguridad (elección de reglas y 
permisos de acceso, ACLs). 
CC71. Conocer los fundamentos de la computación distribuida. 
CC72. Conocer cómo aumentar el rendimiento hardware. 
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CC73. Conocer distintas configuraciones de alta disponibilidad. 
CC81. Reconocer las distintas arquitecturas, infraestructuras de red y 
servicios telemáticos más relevantes. 
CC82. Sabrán las distintas tecnologías de desarrollo distribuido y 
explotación de aplicaciones. 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
2. Procedimentales (saber hacer) 2. Procedimentales (saber hacer) 
OP1. Sistematizar el proceso de implantación y mantenimiento de 
aplicativos y servicios en los sistemas operativos en red. 
OP2. Aplicar las estrategias para el establecimiento y sostenibilidad de 
las comunicaciones en red. 
OP3. Emplear las técnicas de administración básica de las tareas 
comunes en los sistemas operativos. 
OP4. Saber aprovechar el empleo de sistemas de archivos distribuidos. 
OP5. Saber utilizar las estrategias para establecer y mantener la 
seguridad en sistemas y redes. 
OP6. Establecer la metodología para conseguir la integración y 










CP101. Buscar información oficial de las tecnologías, actualizada y 
relevante (en castellano e inglés). Consultar y obtener información 
relevante a problemas del software y sus workarounds. 
CP102. Obtener la versión especifica del software necesario, instalarlo, 
configurarlo, adaptarlo a las necesidades particulares, y mantenerlo 
actualizado. Auditación del espacio utilizado y reciclado periódico de 
ficheros (logs). 
CP103. Saber implementar un servidor de contenidos web estáticos y 
dinámicos, programando su arranque automático. 
CP104. Obtener fuentes y documentación de soluciones DHCP de 
software libre. 
CP105. Configurar y probar el servicio DHCP en plataforma Linux. 
CP106. Obtener fuentes y documentación de soluciones DNS de 
software libre. 
CP107. Configurar y probar el servicio DNS en plataforma Linux. 
CP108. Obtener fuentes y documentación de soluciones LDAP de 
software libre. 
CP109. Configurar y probar el servicio LDAP bajo plataforma Linux. 
CP110. Configurar e integrar openLDAP con PAM en plataforma 
Linux. 
CP111. Obtener fuentes y documentación de soluciones de correo  de 
software libre. 

















CP112. Configurar y probar el servicio de correo electrónico en 
plataforma Linux. 
CP21. Saber instalar y configurar las rutinas del SO y los drivers para 
establecer una comunicación estable. 
CP22. Saber establecer y configurar las rutas adecuadas para dirigir y 
gestionar el tráfico de red. 
CP23. Probar las configuraciones de red realizadas. 
CP24. Solucionar con brevedad y eficiencia los problemas de tráfico y 
comunicación. 
CP31. Crear guiones de arranque y parada y establecer el orden de 
arranque. 
CP32. Preparar sistemas de archivos. 
CP33. Obtener privilegios de administrador y administración delegada. 
CP41. Importar y exportar sistemas de archivos remotos en plataforma 
Windows y Linux. 
CP42. Saber cómo mantener arquitecturas centralizadas y distribuidas. 
CP51. Utilizarán procedimientos que garanticen la seguridad de la 
información. 
CP52. Obtener fuentes y documentación de soluciones de cortafuegos 
de software libre. 
CP53. Configurar y probar el servicio de cortafuegos en plataforma 
Linux. 
CP61. Aprender a instalar, configurar y mantener sistemas, con 
diferentes sistemas operativos y aplicativos diversos, conservando los 
niveles de calidad adecuados y en tiempos razonables. 
CP62. Organizar, gestionar y monitorizar servicios informáticos en 
distintos ámbitos empresariales, para lo cual se encargarán de 
supervisar todo el ciclo de vida de las aplicaciones asociadas. 
 
 
INVESTIGACIÓN EN DISEÑO DOCENTE DE 
LOS ESTUDIOS DE TERCER CURSO DE INFORMÁTICA _________________________________________________________________________________________ 
276 | 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
3. Actitudinales (ser/estar) 3. Actitudes (ser/estar) 
OA1. Aprender de forma autónoma. Superación personal. 
OA2. Adaptarse a nuevas situaciones. Iniciativa y creatividad. 
OA3. Trabajar en grupo y visión global de los problemas. 
OA4. Concienciarse por la calidad. 
OA5. Concienciarse por la seguridad informática. 
 
 
CA11. Deben adquirir la destreza y capacidad para aprender de manera 
autónoma nuevos conocimientos sobre la implantación y explotación de 
los sistemas informáticos. 
CA12. Serán capaces de analizar y evaluar las plataformas software y 
hardware más adecuadas. 
CA21. Tener actitud proactiva ante los problemas y ante el 
mantenimiento de la instalación y los equipos. 
CA21. Estar motivado para el aprendizaje de nuevas tecnologías. 
CA31. Ser capaz de realizar trabajos en colaboración con otros 
compañeros del grupo. 
CA32. Tomar las decisiones adecuadas y aconsejar a desarrolladores de 
aplicaciones sobre decisiones técnicas. 
CA33. Deben ser capaces de concebir arquitecturas centralizadas y 
distribuidas, en entornos reales, en las que se integren los sistemas de 
las empresas. 
CA41. Tener de una actitud metódica y sistemática que permita 
establecer planes de contingencia. Probar las configuraciones e 
instalaciones realizadas. 
CA42. Estar concienciados por la calidad de su trabajo. 
CA51. Estar concienciados en la seguridad local y global de la empresa. 
CA52. Serán capaces de analizar y concebir las plataformas, software y 
hardware, necesarias para diseñar y mantener los sistemas seguros de 
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3. PRERREQUISITOS (si procede): 
 
 
3.1. COMPETENCIAS Y CONTENIDOS MÍNIMOS 
 
 
3.2. PLAN DE TRABAJO PARA SU CONSECUCIÓN 
CM1: Conocer los fundamentos de los sistemas operativos. 
 
PT-CM1: Haber cursado la asignatura Sistemas Operativos de segundo 
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4. BLOQUES/TEMAS DE LA ASIGNATURA 
 











1.   ADMINISTRACIÓN DE LAS TECNOLOGÍAS WEB 
 
2.   COMUNICACIONES 
 
3.   ADMINISTRACIÓN DEL SISTEMA OPERATIVO 
 
4.   CONFIGURACIÓN DINÁMICA DE EQUIPOS 
 
5.   SERVICIOS DE NOMBRES 
 
6.   SERVICIOS DE DIRECTORIOS Y GESTIÓN DE RECURSOS 
 
7.   SISTEMAS DE ARCHIVOS DISTRIBUIDOS 
 
8.   SEGURIDAD EN SISTEMAS Y REDES 
 
9.   RENDIMIENTO Y ALTA DISPONIBILIDAD DE LOS SISTEMAS 
 
10. SERVICIOS DE CORREO ELECTRÓNICO 
 
11. INTEGRACIÓN DE TECNOLOGÍAS 
 
 
CC11 hasta CC14 
 












CC61 hasta CC63 
 







CP101, CP102, CP103, CP23 
 
CP101, CP102, CP23, CP21, 
CP22, CP24 
 
CP101, CP102, CP23, CP31-33 
 
CP101, CP102, CP23, CP104-105 
 
CP101, CP102, CP23, CP106-107 
 
CP101, CP102, CP23, CP108-110 
 
CP101, CP102, CP23, CP32, 
CP41, CP42 
 




CP101, CP102, CP23, CP111-112 
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4.2. VERIFICACIÓN DE LA COHERENCIA ENTRE COMPETENCIAS Y CONTENIDOS 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 1. Conceptuales (saber) 
CC11. Los alumnos deben conocer los fundamentos teóricos de las tecnologías web existentes, 
ventajas e inconvenientes.  
CC12. Conocer las necesidades hardware (de cara al rendimiento y sostenibilidad) y requisitos 
software de estas tecnologías.  
CC13. Conocer las técnicas para implantar, mantener y monitorizar las aplicaciones Web usadas 
en las empresas. 









CC21. Conocer el modelo de referencia OSI y TCP/IP. 
CC22. Reconocer los procesos implicados en la comunicación. 
Tema 2 
Tema 2 




CC41. Conocer el funcionamiento y objetivo de protocolos de configuración dinámica de equipos 
(DHCP), conocer las ventajas e inconvenientes. 
Tema 4 
 
CC42. Conocer el funcionamiento y objetivo de protocolos de servicios de nombres (DNS, NIS). Tema 5 
CC43. Conocer el funcionamiento y objetivo de servicios de directorio (Active Directory, LDAP).
CC44. Aprender los fundamentos de gestión de usuarios con PAM y su integración con los 
servicios de directorio. 
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CC51. Para cada sistema operativo conocerán los distintos sistemas de archivos permitidos, las 
posibilidades que estos ofrecen y las diferencias entre ellos. 




CC61. Saber los conceptos fundamentales de diseño de sistemas seguros. 
CC62. Saber los conceptos fundamentales de diseño de diferentes arquitecturas de cortafuegos. 





CC71. Conocer los fundamentos de la computación distribuida. 
CC72. Conocer cómo aumentar el rendimiento hardware. 




CC81. Reconocer las distintas arquitecturas, infraestructuras de red y servicios telemáticos más 
relevantes. 






COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 2. Procedimentales (saber hacer) 
CP101. Buscar información oficial de las tecnologías, actualizada y relevante (en castellano e 
inglés). Consultar y obtener información relevante a problemas del software y sus workarounds. 
Todos 
 
CP102. Obtener la versión especifica del software necesario, instalarlo, configurarlo, adaptarlo a 
las necesidades particulares, y mantenerlo actualizado. Auditación del espacio utilizado y 
reciclado periódico de ficheros (logs). 
Temas del 1 al 8 y tema 10 
 
 




CP104. Obtener fuentes y documentación de soluciones DHCP de software libre. 
CP105. Configurar y probar el servicio DHCP en plataforma Linux. 
Tema 4 
Tema 4 
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CP106. Obtener fuentes y documentación de soluciones DNS de software libre. 
CP107. Configurar y probar el servicio DNS en plataforma Linux. 
Tema 5 
Tema 5 
CP108. Obtener fuentes y documentación de soluciones LDAP de software libre. 
CP109. Configurar y probar el servicio LDAP bajo plataforma Linux. 




CP111. Obtener fuentes y documentación de soluciones de correo  de software libre. 
CP112. Configurar y probar el servicio de correo electrónico en plataforma Linux. 
Tema 10 
Tema 10 
CP21. Saber instalar y configurar las rutinas del SO y los drivers para establecer una 
comunicación estable. 





CP23. Probar las configuraciones de red realizadas. Todos 
CP24. Solucionar con brevedad y eficiencia los problemas de tráfico y comunicación. Tema 2 
CP31. Crear guiones de arranque y parada y establecer el orden de arranque. 
CP32. Preparar sistemas de archivos. 
CP33. Obtener privilegios de administrador y administración delegada. 
Tema 3 
Temas 3 y 7 
Tema 3 
CP41. Importar y exportar sistemas de archivos remotos en plataforma Windows y Linux. 
CP42. Saber como mantener arquitecturas centralizadas y distribuidas. 
Tema 7 
Tema 7 
CP51. Utilizarán procedimientos que garanticen la seguridad de la información. 
CP52. Obtener fuentes y documentación de soluciones de cortafuegos de software libre. 




CP61. Aprender a instalar, configurar y mantener sistemas, con diferentes sistemas operativos y 
aplicativos diversos, conservando los niveles de calidad adecuados y en tiempos razonables. 
CP62. Organizar, gestionar y monitorizar servicios informáticos en distintos ámbitos 
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COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 3. Actitudinales (ser/estar) 
CA11. Deben adquirir la destreza y  capacidad para aprender de manera autónoma nuevos 
conocimientos sobre la implantación y explotación de los sistemas informáticos. 
CA12. Serán capaces de analizar y evaluar las plataformas software y hardware más adecuadas. 
CA21. Tener actitud proactiva ante los problemas y ante el mantenimiento de la instalación y los 
equipos. 
CA21. Estar motivado por las nuevas tecnologías. 
CA31. Ser capaz de realizar trabajos en colaboración con otros compañeros del grupo. 
CA32. Tomar las decisiones adecuadas y aconsejar a desarrolladores de aplicaciones sobre 
decisiones técnicas. 
CA33. Deben ser capaces de concebir arquitecturas centralizadas y distribuidas, en entornos 
reales, en las que se integren los sistemas de las empresas. 
CA41. Tener una actitud metódica y sistemática que permita establecer planes de contingencia. 
Probar las configuraciones e instalaciones realizadas. 
CA42. Estar concienciados por la calidad de su trabajo. 
CA51. Estar concienciados en la seguridad local y global de la empresa. 
CA52. Serán capaces de analizar y concebir las plataformas, software y hardware, necesarias para 
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5. METODOLOGÍA DOCENTE Y ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
ORIENTACIONES A LOS ALUMNOS SOBRE LA METODOLOGÍA CON LA QUE SE VA A DESARROLLAR LA ASIGNATURA 
5.1. METODOLOGÍA DOCENTE 5.2. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
La metodología se basa en varias estrategias con diversas actividades 
cuyo objetivo es conseguir la participación e implicación de los 
alumnos en la asignatura: 
.-Clases magistrales en el aula donde se explican los conceptos teóricos 
y los fundamentos de cada uno de los temas de la asignatura. Además, 
todos los temas se explican con ejemplos y problemática típica asociada 
para introducir debates en clase. 
.- Clases de prácticas en laboratorio con el objetivo de que el alumno 
desarrolle y aplique los contenidos teóricos para la resolución de 
problemas. Se desarrollan individualmente o por parejas. 
.- Se precisa, además, trabajo autónomo donde el alumno analice, 
reflexione y comprenda los conocimientos de la materia impartida. Con 
este trabajo, el alumno debe elaborar el informe de defensa de las 
prácticas realizadas. 
.- Se promueve además el uso de las tecnologías de la información 
(utilización del Campus Virtual de la UA y diversas herramientas del 
eServices de la EPS) como instrumentos de comunicación estudiante-
profesor y estudiante-estudiante. Además, también se usa como 
depósito de materiales de trabajo. 
.- Trabajo en grupo. Las prácticas se desarrollan en grupos de dos o 
individualmente en algunos casos, siendo obligatorias para la 
evaluación de la asignatura y debiendo entregar, cada alumno 
individualmente, un informe con el desarrollo de la práctica. Se 
promueve aspectos colaterales de formación como la expresividad 
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escrita y la organización y claridad del informe. 
.- Actividades NO presenciales. Los alumnos deben adquirir los 
conocimientos teóricos y prácticos para la preparación tanto del examen 
como de las prácticas. Además, debe preparar los informes de las 
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6. PLAN APRENDIZAJE DEL ALUMNO 
         
                                                            PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 

















1. ADMINISTRACIÓN DE LAS TECNOLOGÍAS WEB 
 
2.   COMUNICACIONES 
 
3.   ADMINISTRACIÓN DEL SISTEMA OPERATIVO 
 
4.   CONFIGURACIÓN DINÁMICA DE EQUIPOS 
 
5.   SERVICIOS DE NOMBRES 
 
6.   SERVICIOS DE DIRECTORIOS Y GESTIÓN DE 
RECURSOS 
 
7.   SISTEMAS DE ARCHIVOS DISTRIBUIDOS 
 
8.   SEGURIDAD EN SISTEMAS Y REDES 
 
9.   RENDIMIENTO Y ALTA DISPONIBILIDAD DE LOS 
SISTEMAS 
 
10. SERVICIOS DE CORREO ELECTRÓNICO 
 










































































Total horas 45 
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                                                      PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 

















1. ADMINISTRACIÓN DE LAS TECNOLOGÍAS WEB 
 
2.   COMUNICACIONES 
 
3.   ADMINISTRACIÓN DEL SISTEMA OPERATIVO 
 
4.   CONFIGURACIÓN DINÁMICA DE EQUIPOS 
 
5.   SERVICIOS DE NOMBRES 
 
6.   SERVICIOS DE DIRECTORIOS Y GESTIÓN DE 
RECURSOS 
 
7.   SISTEMAS DE ARCHIVOS DISTRIBUIDOS 
 
8.   SEGURIDAD EN SISTEMAS Y REDES 
 
9.   RENDIMIENTO Y ALTA DISPONIBILIDAD DE LOS 
SISTEMAS 
 
10. SERVICIOS DE CORREO ELECTRÓNICO 
 








































































Total horas 72 
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Sesiones para la explicación de la problemática planteada en las 

































CC11, CC12, CC21-31, 
CC41-44, CC46, CC51, 
CC52, CC61, CC62, CC71-
82, CP103, CP104, CP106, 
CP108, CP110,CP111, 









CC13, CC14, CC45, CC53, 
CC63, CP101, CP102, 
CP105, CP107, CP109, 








Total horas 12 
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7. BIBLIOGRAFÍA Y RECURSOS 
 
Referencias básicas: 
• Gómez López, Julio , Padilla Soriano, Nicolás, Gil Martínez-Abarca, Juan Antonio, Administración de sistemas operativos Windows y 
Linux: un enfoque práctico, 2006. 
• Dee-Ann LeBlanc, La biblia de administración de sistemas Linux, 2001. 
• McNab, Chris, Seguridad de Redes, 2004. 
• Evi Nemeth, Unix system administration handbook, 2001. 
 
Referencias complementarias: 
• Francisco Maciá Pérez, Juan Antonio Gil Martínez-Abarca, Juan Carlos Monllor Pérez, Intranets de gestión de red, 2000. 
• Kabir, Mohammed J., La biblia de servidor Apache 2, 2002. 
• Bookman, Charles, Guía avanzada Clustering con Linux, 2002. 
• Wong, Clinton, HTTP pocket reference, 2000. 
• Maciá Pérez, Francisco, García Chamizo, Juan Manuel, Servicios electrónicos para la sociedad de la información : Desarrollo de grandes 
aplicaciones distribuidas sobre Internet, 2006. 
 
Otros recursos: 
• En el campus virtual el alumno dispone de apuntes de la asignatura, presentaciones multimedia, debates, enlaces de interés y tutorías 
virtuales. Además de la bibliografía mencionada, el alumno dispone de multitud de documentos, informe y libros gratuitos en páginas de 
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8. EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Conceptuales (saber) 
 
Se valorará las competencias específicas de la 




Prueba objetiva de 30 ítems de respuesta 
múltiple dirigida a valorar la compresión de 
conceptos. 
 
El examen teórico será el 50% del valor total 
de la nota final, debiendo aprobarse para la 
realización de la media. 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Procedimentales (saber hacer) 
 
Se valorará las competencias específicas de la 






Evaluación de los informes sobre el desarrollo 
de cada una de las prácticas que el alumno 
debe entregar obligatoriamente en los plazos 
marcados. 
 
La nota de esta evaluación se corresponderá 
con el 50% del valor total de la nota final, 
debiendo aprobarse para la realización de la 
media. 
Todos los informes tienen asociado el mismo 
peso para el cálculo de la nota de prácticas. 
 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Actitudinales (ser/estar) 
 
Se valorará las competencias específicas de la 




Actitud mostrada en las clases de prácticas y 
desarrollo de los informes de evaluación de 
éstas. 
 
Se valorará la actitud positiva y participativa, 
así como la asistencia a las clases de prácticas. 
Valoración de la expresión escrita y 
organización de los informes de prácticas. 
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9. EVALUACIÓN DEL PROCESO DOCENTE 
 
9.1. VALORACIÓN DE LOS ALUMNOS 
 
• Se valorará a partir de las encuestas que realiza la Universidad de Alicante dentro del plan de calidad docente. 
• Se valorará también la información recogida de los alumnos sobre el desarrollo de la asignatura y la metodología docente. 
 
9.2. VALORACIÓN DEL PROFESORADO Y DECISIONES DE CAMBIO 
 
• El profesorado de la asignatura planificará la asignatura al inicio del curso académico, valorando posibles cambios de acuerdo a las 
encuestas realizadas a los alumnos. 
• Los problemas que puedan surgir durante el desarrollo del curso serán analizados por el coordinador de la asignatura, que planificará una 



























 NÚMERO DE CRÉDITOS: 6 
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1.  CONTEXTUALIZACIÓN 
 
 
PERFIL TITULACIÓN (0bjetivos): 
 
 
























La asignatura de Periféricos pretende varios objetivos: 
 
a) presentar los fundamentos tecnológicos de los periféricos usuales 
en los entornos informáticos, como son dispositivos de 
entrada/salida y dispositivos de almacenamiento, con especial 
énfasis en los sistemas clásicos de almacenamiento 
 
b) presentar modelos para sistemas de entrada/salida; estos 
modelos son representaciones matemáticas generales que 
comparten el formalismo de la teoría de colas 
 
c) presentar los fundamentos de la programación de los 
dispositivos de entrada/salida, como teclados, unidades de disco o 
dispositivos de visualización 
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2. OBJETIVOS Y COMPETENCIAS DE LA ASIGNATURA 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
1. Conceptuales (saber) 1. Conceptuales (saber) 
 
1) El problema general de la entrada/salida. 
2) Enfoques posibles al problema general: encuesta e 
interrupciones. 
3) Implementación de un sistema de interrupciones y 
programación del mismo en entorno PC. 
4) Modelado estadístico de la entrada/salida; cálculo de tiempos de 
espera y buffers intermedios. 
5) Tecnología e interfaz de programación de dispositivos de 
entrada/salida: teclados, ratones, tabletas digitalizadoras, 
puertos serie y paralelo. 
6) Tecnología e interfaz de programación de dispositivos de 
impresión. Lenguaje PostScript. 
7) Tecnología de sistemas de almacenamiento magnético 
8) Modelado  y análisis de sistemas de disco; sistemas RAID. 
9) Fundamentos y límites físicos para el almacenamiento 
magnético. 
10)  Otros sistemas de almacenamiento: ópticos, magneto-ópticos, 
micro-electromecánicos. 
11)  Introducción a la programación de periféricos 
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OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
2. Procedimentales (saber hacer) 2. Procedimentales (saber hacer) 
 
1) Modelar un sistema de entrada/salida y calcular sus parámetros 
estadísticos básicos. 
2) Acceder al hardware a través de los puertos de entrada y salida y 
programar sobre esos puertos los protocolos de comunicación 
con los periféricos. 
3) Programar rutinas de servicio de interrupción. 
 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 









3.1. COMPETENCIAS Y CONTENIDOS MÍNIMOS 
 
 
3.2. PLAN DE TRABAJO PARA SU CONSECUCIÓN 
 
1) Análisis y álgebra a nivel de primer curso universitario. 
2) Programación en lenguaje C, especialmente todo lo referido a 
manejo de punteros. 
3) Física a nivel de primer curso universitario. 
 
 
Superar el análisis, álgebra y física de primer curso. Asimilar  
alguno de los textos clásicos de programación en lenguaje C. 
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4. BLOQUES/TEMAS DE LA ASIGNATURA 
 
 











1) Consideraciones generales sobre la entrada/salida 
2) El teclado 
3) Terminales 
4) Interfaz serie; dispositivos de interfaz serie 
5) Interfaz paralela 
6) Impresoras 
7) Lenguaje PostScript 
8) Unidades de disco I,II,III 
9) Otros medios de almacenamiento 
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4.2. VERIFICACIÓN DE LA COHERENCIA ENTRE COMPETENCIAS Y CONTENIDOS 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 





COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 








COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 













_______________________________________________________________________________________________________________ GUÍA DOCENTE: PERIFÉRICOS 
| 297 
5. METODOLOGÍA DOCENTE Y ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
ORIENTACIONES A LOS ALUMNOS SOBRE LA METODOLOGÍA CON LA QUE SE VA A DESARROLLAR LA ASIGNATURA 
5.1. METODOLOGÍA DOCENTE 5.2. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
 
Clases en formato tradicional, con algún apoyo de material 
audiovisual.  Clases prácticas en laboratorio, esencialmente 
programando directamente periféricos o bien interfaces, o bien 
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6. PLAN APRENDIZAJE DEL ALUMNO 
 
         
                                                            PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 


















Problema general entrada/salida 




Unidades de disco 
Otros medios de almacenamiento 









































Total horas 30 
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Total horas  
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     PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 
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7. BIBLIOGRAFIA Y RECURSOS 
 
1) “The indispensable PC hardware handbook” H.P. Messmer, Addison-Wesley. 
2) “PC interno” Tischer, Data-Becker. 
3) “El universo digital del PC XT, AT y compatibles” Ciriaco García de Celis, disponible en red. 
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8. EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 
 






Examen de teoría. Constará de 
aproximadamente cuatro preguntas, bien 
planteando algún problema teórico a resolver, 
bien pidiendo el desarrollo de algún tema. 
Puntuación sobre un máximo de 10, superando 
el examen para puntuaciones iguales o 
superiores a 5.  
 









Evaluación de la práctica o prácticas 
propuestas. 
El profesor comprobará el buen 
funcionamiento de la práctica e interrogará al 
alumno sobre cuestiones relativas al desarrollo 
e implementación de la misma. Se valorará no 
sólo el funcionamiento correcto, sino la 
calidad del código fuente. Se rechazarán 
prácticas codificadas de forma ilegible o 
pedestre. 
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9. EVALUACIÓN DEL PROCESO DOCENTE 
 


























TIPO DE ASIGNATURA: OBLIGATORIA 
 
 






SEMESTRAL/CUATRIMESTRAL:    CUATRIMESTRAL 
 
 
 NÚMERO DE CRÉDITOS:  6 (3 teóricos + 3 prácticos) 
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1.  CONTEXTUALIZACIÓN DE LA ASIGNATURA EN EL PERFIL DE LA TITULACIÓN 
 
PERFIL TITULACIÓN (Competencias): PERFIL ASIGNATURA (Competencias de la titulación 
que aborda): 
• Conceptuales (saber): 
OTC1: Saber y comprender algunas de las capacidades, 
aptitudes y conocimientos que cada asignatura aporta para 
el desarrollo de los diversos perfiles profesionales. 
OTC2: Habilidades básicas de consulta de la red 
informática para la obtención y manejo de información que 
requiera para su actividad profesional. 
OTC3: Saber y utilizar con fluidez un buen lenguaje 
científico, tanto oral como escrito, siendo riguroso en las 
explicaciones de fenómenos o experimentos. 
OTC4: Saber, conocer y utilizar la terminología usual de 
la asignatura, en castellano y/o valenciano, y conocer dicha 
terminología en inglés. 
OTC5: Saber adquirir un compromiso ético para el grupo 
en trabajo 
• Procedimentales (saber hacer): 
OTP1: Saber aplicar los conocimientos, métodos y 
algoritmos vistos en cada asignatura a situaciones y 
problemas concretos del área de informática y de otras 
disciplinas relacionadas. 
OTP2: Saber aprender y aplicar, de forma autónoma e 
interdisciplinar, nuevos conceptos y métodos relacionados 
con el área de informática. 
OTP3: Motivación por la calidad y por la creatividad. 
OTP4: Saber adoptar el protocolo dado por el método 
científico en el planteamiento y realización de trabajos 
Asignatura de 6 créditos (3 teóricos + 3 prácticos), es 
obligatoria y de carácter cuatrimestral (2nd cuatrimestre) que 
se imparte en el tercer curso de la titulación de Ingeniería 
Técnica en Informática de Sistemas.  
 
La asignatura aborda aspectos tecnológicos de las redes con 
arquitectura TCP/IP y redes que ofrecen servicios de datos (ATM, 
RDSI, Frame Relay, etc). 
 
La descripción de las tecnologías se orienta a obtener conclusiones y 
procedimientos para optimizar el rendimiento en las redes de 
computadores. 
 
Las prácticas permiten estudiar en detalle las diversas tecnologías 
empleadas en redes IP actuales. 
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diversos tanto a nivel académico como profesional. 
OTP5: Saber asimilar y adaptarse a la evolución del estado 
del arte en el ámbito de desarrollo profesional, adaptarse a 
nuevas situaciones. 
• Actitudinales (ser/estar): 
OTA1: Ser capaz de tomar decisiones de manera razonada. 
OTA2: Ser capaz de manejar la bibliografía relacionada 
con la tarea a realizar. 
OTA3: Ser capaz de trabajar en equipo para resolver 
cuestiones y problemas relacionados con la materia 
estudiada en cada asignatura. 
OTA4: Ser capaz de cumplir el plazo de entrega de los 
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2. OBJETIVOS Y COMPETENCIAS DE LA ASIGNATURA 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
1. Conceptuales (Saber) 1. Conceptuales (Saber) 
OC1. Conocer los mecanismos de interfaz DTE-DCE.  
OC2. Reconocer las diferentes tecnologías LAN más frecuentes en el 
mundo profesional. 
OC3. Conocer las diferentes tecnologías WAN más frecuentes en el 
mundo profesional. 
OC4. Conocer mecanismos de funcionamiento avanzados del protocolo 
IP. 
OC5. Determinar estrategias y mecanismos de seguridad en redes IP. 
 
 
CC11. Conocer los escenarios de interfaces DTE-DCE. 
CC12. Identificar los mecanismos de modulación analógica. 
CC13. Conocer los mecanismos de modulación digital. 
CC21. Saber las normativas del IEEE para entorno LAN. 
CC22. Analizar las diferentes tecnologías Ethernet. 
CC23. Analizar las características de Token Ring y FDDI. 
CC24. Comprender el funcionamiento y limitaciones de las redes Wifi. 
CC25. Comparar tecnologías LAN y obtener criterios de rendimiento. 
CC31. Conocer las características de RDSI. 
CC32. Conocer las características de Frame Relay. 
CC33. Determinar las características de ATM. 
CC34. Conocer las características de ADSL. 
CC35. Reconocer las características de GRPS y UMTS. 
CC36. Identificar las características de los enlaces satelitales. 
CC41. Conocer el esquema de direccionamiento y encaminamiento en 
IP. 
CC42. Analizar la multidifusión IP y sus aplicaciones. 
CC43. Adquirir conocimientos de gestión de la calidad del servicio 
(QoS) 
CC51. Conocer el paradigma de seguridad AAA. 
CC52. Adquirir conocimientos de cifrado y autenticación de la 
información. 
CC53. Analizar el protocolo IPv6. 
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OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
2. Procedimentales (saber hacer) 2. Procedimentales (saber hacer) 
OP1. Gestionar el esquema de funcionamiento de una red de 
comunicaciones compleja. 
OP2. Gestionar el encaminamiento y la conmutación en una red IP. 
OP3. Aplicar algoritmos de encaminamiento dinámicos y estrategias de 
seguridad en una red IP. 
OP4. Introducir un esquema de calidad de servicio (QoS) en una red IP.
 
CP11. Emplear túneles PPTP para el acceso remoto a una VPN. 
CP12. Emplear túneles L2TP para el acceso remoto a una VPN. 
CP13. Saber utilizar herramientas de red básicas: tcpdump, ssh y netcat. 
CP21. Saber emplear el encaminamiento y conmutación 
simultáneamente. 
CP22. Aplicar el protocolo HSRP como sistema de redundancia a 
fallos. 
CP23. Saber establecer túneles GRE en una red IP. 
CP24. Aplicar NHRP para el empleo de túneles mGRE. 
CP31. Saber utilizar EIGRP como protocolo de encaminamiento 
dinámico. 
CP32. Saber establecer una estrategia de seguridad con listas de control 
de acceso (ACL). 
CP33. Establecer el mecanismo de traducción de direcciones IP (NAT). 
CP41. Definir una política de clases de servicio. 
CP42. Emplear iperf como herramienta de medida de las prestaciones 
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OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
3. Actitudinales (ser/estar) 3. Actitudes (ser/estar) 
OA1. Aprendizaje autónomo. 
OA2. Estrategias de resolución de problemas. 
OA3. Ética profesional. 
CA11. Ser capaz de establecer un horario de trabajo para la asignatura. 
CA12. Ser capaz de emplear los recursos existentes para obtener 
información. 
CA13. Adquirir criterios para seleccionar la información. 
CA21. Ser capaz de identificar problemas en diferentes situaciones. 
CA22. Adquirir una metodología para la resolución de problemas. 
CA31. Incorporar en la manera de trabajar el objetivo de la calidad. 






3.1 COMPETENCIAS Y CONTENIDOS MÍNIMOS 3.2 PLAN DE TRABAJO PARA SU CONSECUCIÓN 
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4. TEMAS DE LA ASIGNATURA 
 
 
4.1 CORRESPONDENCIA DE TEMAS CON COMPETENCIAS 
TEMAS CONTENIDOS 
COMPETENCIAS 






Tema 1. Dispositivos para la transmisión de datos CC11 hasta CC13  CP11 hasta CP13 Todas 
Tema 2. Tecnologías LAN CC21 hasta CC25 CP21 hasta CP22 Todas 
Tema 3. Tecnologías WAN CC31 hasta CC36 CP23 hasta CP24 Todas 
Tema 4. Gestión de red IP CC41 hasta CC43 CP31 hasta CP33 y CP41 Todas 
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4.2 VERIFICACIÓN DE LA COHERENCIA ENTRE COMPETENCIAS Y CONTENIDOS 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS TEMAS CONTENIDOS 
1. Conceptuales (saber) 
CC11. Conocer los escenarios de interfaces DTE-DCE. Tema 1 
CC12. Identificar los mecanismos de modulación analógica. Tema 1 
CC13. Conocer los mecanismos de modulación digital. Tema 1 
CC21. Saber las normativas del IEEE para entorno LAN. Tema 2 
CC22. Analizar las diferentes tecnologías Ethernet. Tema 2 
CC23. Analizar las características de Token Ring y FDDI. Tema 2 
CC24. Comprender el funcionamiento y limitaciones de las redes Wifi. Tema 2 
CC25. Comparar tecnologías LAN y obtener criterios de rendimiento. Tema 2 
CC31. Conocer las características de RDSI. Tema 3 
CC32. Conocer las características de Frame Relay. Tema 3 
CC33. Determinar las características de ATM. Tema 3 
CC34. Conocer las características de ADSL. Tema 3 
CC35. Reconocer las características de GRPS y UMTS. Tema 3 
CC36. Identificar las características de los enlaces satelitales. Tema 3 
CC41. Conocer el esquema de direccionamiento y encaminamiento en IP. Tema 4 
CC42. Analizar la multidifusión IP y sus aplicaciones. Tema 4 
CC43. Adquirir conocimientos de gestión de la calidad del servicio (QoS) Tema 4 
CC51. Conocer el paradigma de seguridad AAA. Tema 5 
CC52. Adquirir conocimientos de cifrado y autenticación de la información. Tema 5 
CC53. Analizar el protocolo IPv6. Tema 5 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS TEMAS CONTENIDOS 
2. Procedimentales (saber hacer) 
CP11. Emplear túneles PPTP para el acceso remoto a una VPN. Tema 1 
CP12. Emplear túneles L2TP para el acceso remoto a una VPN. Tema 1 
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CP13. Saber utilizar herramientas de red básicas: tcpdump, ssh y netcat. Tema 1 
CP21. Saber emplear el encaminamiento y conmutación simultáneamente. Tema 2 
CP22. Aplicar el protocolo HSRP como sistema de redundancia a fallos. Tema 2 
CP23. Saber establecer túneles GRE en una red IP. Tema 3 
CP24. Aplicar NHRP para el empleo de túneles mGRE. Tema 3 
CP31. Saber utilizar EIGRP como protocolo de encaminamiento dinámico. Tema 4 
CP32. Saber establecer una estrategia de seguridad con listas de control de acceso (ACL). Tema 4 
CP33. Establecer el mecanismo de traducción de direcciones IP (NAT). Tema 4 
CP41. Definir una política de clases de servicio. Tema 4 







OBJETIVOS/COMPONENTES COMPETENCIALES BLOQUES CONTENIDOS 
3. Actitudinales (ser/estar) 
CA11. Ser capaz de establecer un horario de trabajo para la asignatura. Todos 
CA12. Ser capaz de emplear los recursos existentes para obtener información. Todos 
CA13. Adquirir criterios para seleccionar la información. Todos 
CA21. Ser capaz de identificar problemas en diferentes situaciones. Todos 
CA22. Adquirir una metodología para la resolución de problemas. Todos 
CA31. Incorporar en la manera de trabajar el objetivo de la calidad. Todos 
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5. METODOLOGÍA DOCENTE Y ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
ORIENTACIONES A LOS ALUMNOS SOBRE LA METODOLOGÍA CON LA QUE SE VA A DESARROLLAR 
LA ASIGNATURA 
5.1. METODOLOGÍA DOCENTE 5.2 ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
La docencia se organiza en sesiones de teoría y sesiones de 
práctica: 
 
1. En las sesiones de teoría se alternarán clases magistrales 
con la resolución de problemas y discusiones en el aula. 
 
2. Las clases prácticas se dedican al planteamiento de situaciones reales 







1. Recopilación y centralización de la documentación de la 
asignatura en el Campus Virtual. 
 
2. Planificación de las clases teóricas. Las clases teóricas y 
los materiales asociados están planificadas y a disposición 
del alumnado desde el comienzo de la asignatura. Los 
alumnos conocen así el desarrollo de las mismas y podrán 
prepararlas con antelación. 
 
3. Planificación de las clases practicas. Las clases prácticas 
también están planificadas a priori y los alumnos pueden 
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6. PLAN APRENDIZAJE DEL ALUMNO 
 
                    PLAN APRENDIZAJE ALUMNO         
                                        













Tema 1. Dispositivos para la transmisión de datos 11 5 6 
Tema 2. Tecnologías LAN 13 9 4 
Tema 3. Tecnologías WAN 15 7 8 
Tema 4. Gestión de red IP 13 5 8 
Tema 5. Seguridad en redes IP 8 4 4 
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                    PLAN APRENDIZAJE ALUMNO         
                                        














Tema 1. Dispositivos para la transmisión de datos 12 10 2 
Tema 2. Tecnologías LAN 21 20 1 
Tema 3. Tecnologías WAN 24 20 4 
Tema 4. Gestión de red IP 14 10 4 
Tema 5. Seguridad en redes IP 12 10 2 
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PLAN APRENDIZAJE ALUMNO         
                                        


















 SESIONES DE TUTORÍAS INDIVIDUALES 
 
 





























Total horas 10 
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o "Comunicaciones y Redes de Computadores" W. Stallings. Ed. Prentice Hall. 6ª Edición. 




o "Transmisión de datos y redes de comunicaciones" B. A. Forouzan. Ed. McGraw Hill. 4ª Edición. 




o Transparencias del contenido de la asignatura disponibles en campus virtual. 
o Enunciados de las prácticas de la asignatura (incluyen contenidos teóricos propios) disponibles en campus virtual. 




o Enlaces a servidores web de instituciones de normalización: IEEE, ISO, IETF, IRTF, etc. 
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8. EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Conceptuales (saber) 
 
Se valorarán todas las competencias 





El examen consta de dos partes: 
 
* Test. Cuestionario tipo test de 30 preguntas. 
( 90% de peso en la nota de teoría) 
 
* Problemas. 2 problemas sobre supuestos 
prácticos analizados en la clase magistral. 
(10% de peso en la nota de teoría) 
 
 
Es necesario obtener un 5 en el apartado de 
teoría para ser evaluado de la asignatura. 
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COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Procedimentales (saber hacer) 
 
Se valorarán todas las competencias 
específicas definidas para la asignatura. 
 
 
Seguimiento de la asistencia del alumnado a las sesiones de 
prácticas de la asignatura. 
 
Evaluación de la realización de prácticas en el laboratorio con dos 
cuestionarios sobre situaciones prácticas. 
 
Un cuestionario (C1) evalúa las prácticas 1 y 2, y el otro (C2), las 
prácticas 3 y 4. 
 
Se obtiene una nota de laboratorio (NL) como la media de los dos 
cuestionarios (NL = 0,5*C1 + 0,5*C2). 
 
Examen final de prácticas  (EF), que engloba todas las prácticas de 
la asignatura. 
 
La calificación de prácticas (NP) se determina como: 
 
NP = 0,5*NL + 0,5*EF 
 
Es necesario obtener un 5 en el 
apartado de prácticas para ser 
evaluado de la asignatura. 
 
La nota de prácticas tiene un 
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OBJETIVOS/COMPO.COMPET. INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Actitudinales (ser/estar) 
 
Se valorarán todas las competencias 
específicas definidas para la asignatura. 
 
Seguimiento de la participación y actitud del 
alumnado en la asignatura. 
 
Este seguimiento se realizará en las clases 
prácticas, ya que los grupos son reducidos. 
 
Valoración de la asistencia a tutorías. 
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9. EVALUACIÓN DEL PROCESO DOCENTE 
 
9.1. VALORACIÓN DE LOS ALUMNOS 
 
 
o Se valorará la información obtenida a través de las encuestas al alumnado realizadas por la Universidad de Alicante dentro de su plan de 
Calidad Docente. 
 
o Se valorará también la información obtenida a través de contacto directo con los alumnos en las sesiones prácticas. 
 
 
9.2. VALORACIÓN DEL PROFESORADO Y DECISIONES DE CAMBIO 
 
o La interactividad en las clases magistrales está limitada por el número de alumnos. Las clases prácticas son más fructíferas debido al 
contacto cercano. 
o Los alumnos aumentan su rendimiento en la asignatura cuando los contenidos teóricos son ilustrados con supuestos prácticos del mundo 
profesional. 















TIPO DE ASIGNATURA: OBLIGATORIA 
 
 









 NÚMERO DE CRÉDITOS: 7,5 (6 teóricos + 1,5 prácticos) 
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PERFIL ASIGNATURA (Objetivos): 
La materia Señales y Sistemas pertenece a la titulación de Ingeniería Técnica en Informática de Sistemas, es una asignatura obligatoria, y se 
imparte durante el primer cuatrimestre del tercer curso. 
La materia versa sobre los siguientes aspectos del Tratamiento Digital de Señales: a) Señales deterministas y aleatorias, b) Dominios 
transformados (dominio frecuencia y dominio z),  c) Aspectos teóricos y  prácticos del muestreo, d) Análisis y síntesis de sistemas lineales 
discretos, e) Técnicas algorítmicas para el procesado discreto de señales. 
 
2. OBJETIVOS Y COMPETENCIAS DE LA ASIGNATURA 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
1. Conceptuales (saber) 1. Conceptuales (saber) 
 
• OC1: Reconocer y analizar los distintos elementos y señales 
involucrados en el procesado digital de señales analógicas. 
• OC2: Reconocer las ventajas y limitaciones del procesado 
digital de señales. 
• OC3: Comprender el proceso de digitalización de señales 
analógicas. 
• OC4: Utilizar adecuadamente las transformadas de Fourier y 
la transformada z en el análisis y síntesis de señales y 
sistemas discretos. 
 
• OC5: Diseñar sistemas discretos lineales e invariantes en el 
 
Tema 1: Introducción al tratamiento digital de la señal 
• CC1: Reconocer y clasificar diferentes clases de señales. 
• CC2: Diferenciar la señal analógica de la señal discreta. 
• CC3: Distinguir los principales elementos de un sistema de 
procesado de la señal. 
• CC4: Reconocer las ventajas e inconvenientes del procesado 
digital de señal. 
• CC5: Aplicar e interpretar el concepto de frecuencia. 
• CC6: Comprender y aplicar el desarrollo en series de Fourier. 
 
Tema 2: Digitalización de señales analógicas 
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OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
1. Conceptuales (saber) 1. Conceptuales (saber) 
tiempo (LTI). 
• OC6: Implementar técnicas algorítmicas para el procesado de 












• CC7: Distinguir las diferentes etapas de los procesos de 
conversión A/D y D/A. 
• CC8: Comprender el proceso de muestreo de una señal 
continua. 
• CC9: Comprender el teorema de muestreo. 
• CC10: Reconocer y comprender los procesos de 
cuantificación y codificación. 
• CC11: Comprender el proceso de reconstrucción ideal de una 
señal discreta. 
• CC12: Distinguir entre señales discretas y señales digitales. 
 
Tema 3: Señales y sistemas en tiempo discreto 
• CC13: Reconocer las señales en tiempo discreto y su 
notación. 
• CC14: Identificar los tipos de secuencias más básicas. 
• CC15: Reconocer y comprender las transformaciones más 
básicas con secuencias. 
• CC16: Comprender y calcular la operación de convolución de 
secuencias. 
• CC17: Identificar un sistema lineal e invariante temporal 
(LTI). 
• CC18: Reconocer y comprender los diferentes tipos de 
interconexión entre sistemas 
• CC19: Reconocer las diferentes propiedades de un sistema 
LTI. 
• CC20: Reconocer y comprender diferentes tipos de 
representación de sistemas LTI. 
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OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
1. Conceptuales (saber) 1. Conceptuales (saber) 
• CC21: Distinguir entre sistemas FIR e IIR. 
 
Tema 4: Transformada z 
• CC22: Definir y reconocer la transformada z directa. 
• CC23: Reconocer e interpretar la región de convergencia de la 
transformada z. 
• CC24: Identificar las propiedades de la transformada z. 
• CC25: Reconocer y comprender la respuesta en el dominio 
del tiempo en función de la localización de los polos. 
• CC26: Comprender y aplicar el método de descomposición en 
fracciones simples para obtener la transformada z inversa. 
• CC27: Reconocer y calcular la función de transferencia de un 
sistema discreto LTI. 
• CC28: Analizar la estabilidad y causalidad de un sistema 
discreto LTI a través de su función de transferencia. 
 
Tema 5: Transformada de Fourier en tiempo discreto 
• CC29: Definir y aplicar la transformada de Fourier en tiempo 
discreto (DTFT). 
• CC30: Comprender la condición de existencia de la DTFT. 
• CC31: Reconocer las propiedades de la DTFT. 
• CC32: Interpretar los sistemas LTI en el dominio de la 
frecuencia. 
• CC33: Reconocer y comprender la respuesta en frecuencia de 
filtros básicos ideales. 
• CC34: Contrastar la transformada de Fourier con la 
transformada z. 
______________________________________________________________________________________________________ GUÍA DOCENTE: SEÑALES Y SISTEMAS 
| 327 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
1. Conceptuales (saber) 1. Conceptuales (saber) 
 
Tema 6: Transformada Discreta de Fourier 
• CC35: Definir y aplicar la transformada discreta de Fourier 
(DFT). 
• CC36: Comprender que la transformada discreta de Fourier 
(DFT) es el resultado de muestrear uniformemente un periodo 
de la transformada de Fourier en tiempo discreto (DTFT). 
• CC37: Reconocer las propiedades de la DFT. 
• CC38: Utilizar la técnica de relleno con ceros para obtener 
más muestras de la DTFT en uno de sus periodos. 
• CC39: Comprender la necesidad de enventanar señales de 
duración infinita para el cálculo de la DFT. 
• CC40: Reconocer los tipos de ventana más usados y evaluar 
los efectos de sus características en el espectro de las señales 
enventanadas. 
• CC41: Comprender la necesidad de usar algoritmos de 
cálculo eficiente para la DFT. 
 
Tema 7: Diseño de filtros digitales 
• CC42: Comprender todas las especificaciones de diseño de un 
filtro LTI en el dominio de la frecuencia. 
• CC43: Comparar ventajas e inconvenientes de los filtros de 
tipo FIR e IIR. 
• CC44: Encontrar el método más adecuado al diseño de un 
filtro tipo FIR. 
• CC45: Escoger el método más adecuado al diseño de un filtro 
tipo IIR. 
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OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
1. Conceptuales (saber) 1. Conceptuales (saber) 
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OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
2. Procedimentales (saber hacer) 2. Procedimentales (saber hacer) 
  
• OP1: Comparar dispositivos (tarjetas de sonido, tarjetas de 
adquisición de datos, tarjetas DSP) en cuanto a las 
características de sus sistemas de conversión analógico-digital 
y conversión digital-analógica. 
• OP2: Caracterizar y analizar las señales y sistemas discretos, 
en el dominio del tiempo y en dominios transformados. 
• OP3: Diseñar sistemas digitales lineales e invariantes en el 
tiempo utilizando distintos dominios transformados. 
• OP4: Utilizar con fluidez el entorno de programación y 
representación de Matlab para la resolución de problemas y 
prácticas, y para la implementación de nuevos algoritmos de 
procesado de la señal. 
• OP5: Utilizar la terminología usual de la asignatura, 
empleando con fluidez un buen lenguaje científico y siendo 
riguroso en las explicaciones de fenómenos o experimentos. 
• OP6: Abordar los distintos problemas de ingeniería mediante 
el uso de bibliografía técnica especializada en tratamiento 








Tema 1: Introducción al tratamiento digital de la señal 
• CP1: Representar y utilizar diferentes clases de señales 
elementales. 
• CP2: Aplicar el desarrollo en serie de Fourier de señales 
periódicas. 
 
Tema 2: Digitalización de señales analógicas 
• CP3: Analizar el proceso de muestreo a una señal continua.  
• CP4: Aplicar el teorema de muestreo. 
• CP5: Aplicar los procesos de cuantificación y codificación. 
• CP6: Aplicar el proceso de reconstrucción ideal de una señal 
discreta. 
 
Tema 3: Señales y sistemas en tiempo discreto 
• CP7: Representar y utilizar diferentes clases de secuencias 
básicas. 
• CP8: Desarrollar y aplicar las operaciones más básicas con 
secuencias. 
• CP9: Aplicar la convolución a dos secuencias. 
• CP10: Obtener la secuencia de salida de un sistema LTI ante 
una secuencia de entrada determinada. 
• CP11: Desarrollar y aplicar los diferentes tipos de 
interconexión entre sistemas. 
• CP12: Aplicar las diferentes propiedades de un sistema LTI. 
 
INVESTIGACIÓN EN DISEÑO DOCENTE DE 
LOS ESTUDIOS DE TERCER CURSO DE INFORMÁTICA _________________________________________________________________________________________ 
330 | 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 













• CP13: Representar un sistema LTI mediante ecuaciones en 
diferencias lineales de coeficientes constantes. 
• CP14: Representar un sistema LTI mediante diagramas de 
bloques.  
 
Tema 4: Transformada z 
• CP15: Calcular la transformada z directa de una secuencia. 
• CP16: Determinar la región de convergencia de la 
transformada z. 
• CP17: Aplicar las propiedades de la transformada z. 
• CP18: Estimar la respuesta en el dominio del tiempo en 
función de la localización de los polos. 
• CP19: Aplicar la descomposición en fracciones simples para 
obtener la transformada z inversa. 
• CP20: Desarrollar y aplicar la función de transferencia de un 
sistema discreto. 
• CP21: Deducir la estabilidad y causalidad de un sistema 
discreto a través de su función de transferencia. 
• CP22: Especificar y desarrollar sistemas discretos estables y/o 
causales. 
 
Tema 5: Transformada de Fourier en tiempo discreto 
• CP23: Calcular la transformada de Fourier en tiempo discreto 
(DTFT). 
• CP24: Aplicar la condición de existencia de la DTFT. 
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OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
2. Procedimentales (saber hacer) 2. Procedimentales (saber hacer) 
 
• CP25: Aplicar las propiedades básicas de la DTFT. 
• CP26: Calcular la respuesta en frecuencia de los sistemas 
discretos LTI.  
• CP27: Interconectar diferentes sistemas discretos LTI en el 
dominio de la frecuencia. 
 
Tema 6: Transformada discreta de Fourier 
• CP28: Calcular la transformada discreta de Fourier (DFT) de 
una secuencia de duración finita. 
• CP29: Aplicar las propiedades básicas de la DFT. 
• CP30: Utilizar adecuadamente la DFT para el cálculo de la 
convolución discreta. 
• CP31: Implementar algoritmos de cálculo eficiente de la DFT. 
 
Tema 7: Diseño de filtros digitales 
• CP32: Diseñar un filtro digital tipo FIR a partir de ciertas 
especificaciones. 
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OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
3. Actitudinales (ser/estar) 3. Actitudes (ser/estar) 
 
• OA1: Motivarse por aprender y aplicar, de forma autónoma 
e interdisciplinar, nuevos conceptos y métodos relacionados 
con la asignatura. 
• OA2: Mantener un compromiso ético entre todos los 
componentes de un grupo, definiendo un plan de trabajo en 
el que el volumen de trabajo de todos los miembros del 
equipo sea similar, y con puestas en común que permitan a  
todos conocer en profundidad todo el trabajo realizado. 
• OA3: Motivarse por la calidad y por la creatividad. 
• OA4: Cumplir con los plazos de entrega. 
• OA5: Asimilar y adaptarse a la evolución del estado del arte 




• CA1: Adquirir la capacidad de trabajar en grupos pequeños 
(planificación, distribución de tareas, discusión asertiva, 
puesta en común de estrategias de resolución de 
problemas,…), mediante la realización de prácticas en el 
laboratorio y problemas de entrega voluntaria. 
• CA2: Obtener la base teórica y práctica necesaria para 
abordar las asignaturas de la titulación relacionadas con 
Señales y Sistemas. 
• CA3: Adquirir la capacidad para enfrentarse, proyectar y 
resolver problemas reales básicos del ámbito de la ingeniería 
informática, relacionados con el procesado digital de la señal. 
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3. PRERREQUISITOS (si procede): 
 
 
3.1. COMPETENCIAS Y CONTENIDOS MÍNIMOS 
 
 
3.2. PLAN DE TRABAJO PARA SU CONSECUCIÓN 
 
No existen prerrequisitos para cursar esta asignatura; sin embargo, es 
recomendable haber cursado las asignaturas troncales mencionadas 
anteriormente (Cálculo infinitesimal y Álgebra) ya que se manejan 
determinados conceptos que pueden ser de utilidad, especialmente 
aquellos relacionados con herramientas matemáticas. 
 
 
Los profesores informarán el primer día de clase a los alumnos de los 
prerrequisitos necesarios, aunque será suficiente con los conocimientos 
adquiridos en los estudios previos. 
No obstante, los alumnos tendrán a su disposición en el Campus 
Virtual un resumen con las fórmulas y relaciones matemáticas que se 
utilizarán con más frecuencia en el desarrollo de la asignatura, y que se 
suponen conocidas de la formación previa del alumno. 
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4. BLOQUES/TEMAS DE LA ASIGNATURA 
 












12. INTRODUCCIÓN AL TRATAMIENTO DIGITAL DE LA SEÑAL 
13. DIGITALIZACIÓN DE SEÑALES ANALÓGICAS 
14. SEÑALES Y SISTEMAS EN TIEMPO DISCRETO 
15. TRANSFORMADA Z 
16. TRANSFORMADA DE FOURIER EN TIEMPO DISCRETO 
17. TRANSFORMADA DISCRETA DE FOURIER 





CC1 hasta CC6 
CC7 hasta CC12 
CC13 hasta CC21 
CC22 hasta CC28 
CC29 hasta CC34 
CC35 hasta CC41 
CC42 hasta CC45 
 
 
CP1 hasta CP2 
CP3 hasta CP6 
CP7 hasta CP14 
CP15 hasta CP22 
CP23 hasta CP27 
CP28 hasta CP31 
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4.2. VERIFICACIÓN DE LA COHERENCIA ENTRE COMPETENCIAS Y CONTENIDOS 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 1. Conceptuales (saber) 
 
De CC1 a CC6 
De CC7 a CC12 
De CC13 a CC21 
De CC22 a CC28 
De CC29 a CC34 
De CC35 a CC41 









COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 2. Procedimentales (saber hacer) 
 
CP1 hasta CP2 
CP3 hasta CP6 
CP7 hasta CP14 
CP15 hasta CP22 
CP23 hasta CP27 
CP28 hasta CP31 
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4.2. VERIFICACIÓN DE LA COHERENCIA ENTRE COMPETENCIAS Y CONTENIDOS 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 











5. METODOLOGÍA DOCENTE Y ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
ORIENTACIONES A LOS ALUMNOS SOBRE LA METODOLOGÍA CON LA QUE SE VA A DESARROLLAR LA ASIGNATURA 
5.1. METODOLOGÍA DOCENTE 5.2. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
5.1.1 Clases presenciales 
• Clases de teoría magistrales. La lección teórica o lección 
magistral es el método clásico utilizado en las universidades 
españolas (y también en otras universidades extranjeras) y 
tiene como objeto desarrollar el programa a nivel teórico. La 
clase teórica no debe ser una simple impartición de 
conocimientos sino que ha de ejercer una función 
dinamizadora del estudio. La lección magistral se ha de 
elaborar detenidamente, definir sus objetivos y limitar su 
contenido, hacerla flexible permitiendo y potenciando la 
participación activa del alumno en la misma y aclarando las 
 
Cada tema se distribuirá en una o más unidades didácticas, cuyo 
proceso de aprendizaje se estructurará según se indica en el diagrama 
de flujo de la Figura 1. 
A través de las Sesiones Docentes del Campus Virtual, el alumno podrá 
seguir de forma semanal cuál es la planificación prevista para cada 
semana, en arreglo al esquema mostrado en el diagrama de flujo, y 
cuándo son los plazos de entrega de problemas, las tutorías 
colaborativas, etc. 
Al final de cada unidad didáctica, el alumno deberá realizar un test de 
autoevaluación, y entregar, de forma voluntaria, algunos de los 
problemas complementarios sin solución indicados previamente por el 
profesor. 
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dudas que en la exposición puedan surgir. Cada clase 
necesita una programación individual para que pueda ser un 
buen medio para enseñar. 
• Clases de resolución de problemas. Los futuros ingenieros 
tendrán que enfrentarse, entre otras cosas, a dos cuestiones 
básicas: dar respuestas concretas a problemas específicos y 
plantear nuevos problemas y buscar sus soluciones. Para 
poder abordar con éxito estas cuestiones es necesario que el 
alumno, a lo largo de la carrera, además de adquirir un nivel 
considerable de conocimientos mediante las clases de teoría, 
aprenda a aplicar dichos conocimientos a casos prácticos, a 
analizarlos y a evaluarlos. La finalidad de las clases de 
problemas es precisamente la de alcanzar estos objetivos. 
• Clases de realización de prácticas. En el caso de materias 
con alto contenido tecnológico, como es el caso que nos 
ocupa, los laboratorios juegan un papel fundamental. 
Teniendo siempre en cuenta la existencia de recursos 
limitados, podemos considerar como aspectos 
fundamentales los siguientes: 
? Proporcionar experiencia y madurez en la aplicación al 
diseño y prueba de software práctico de los principios 
desarrollados en teoría, facilitando su comprensión y 
desarrollando con ello un saber hacer en computación. 
? Proporcionar introducción a los métodos experimentales 
y exponer correctamente los descubrimientos mediante 
la presentación de informes. 
? Integrar la actividad práctica con las clases de teoría y 
 
Figura 1. Diagrama de flujo del proceso enseñanza-aprendizaje empleado en cada 





Fin de unidad didáctica 
Resolución de problemas 
básicos con soluciones 
En casa por el alumno 
 
Asistencia a tutorías 
De forma personalizada 
Clase de teoría
Resolución de 
problemas resueltos En clase por profesor  
Realización de 
prácticas 
En el laboratorio, en 
parejas de alumnos 
Estudio 
En casa con los apuntes de
clase y la bibliografía específica 
recomendada para ese tema 
Resolución de problemas 
resueltos 
En casa por el alumno 
Resolución de 
problemas básicos con soluciones 
En clase por el profesor 
Resolución de problemas 
básicos con soluciones 
En casa por el alumno 
Tutoría colaborativa 
Tutoría con unos 12 
alumnos 
Resolución de problemas 
complementarios sin 
soluciones 
En casa por el alumno 
Entrega de problemas 
complementarios 
seleccionados 
De forma individual o en pareja 
Test de 
autoevaluación 
Entrega de memorias de 
prácticas 
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problemas definiendo proyectos de laboratorio con una 
secuenciación adecuada (introducción, resolución de 
problemas y diseño creativo), una planificación 
cuidadosa y una buena sincronización con el desarrollo 
de teoría. 
 
5.1.2 Clases no presenciales 
• Resolución de problemas propuestos. Para completar las 
clases de resolución de problemas, los alumnos deberán 
resolver problemas propuestos con y sin solución.  
Los problemas con solución permiten la autoevaluación del 
alumno y, además, el conocimiento a priori de la solución 
ayuda a intuir el camino a seguir para resolverlos. 
Los problemas propuestos sin solución ayudan a la 
preparación del examen final y desarrollan en el alumno 
estrategias de resolución partiendo solamente de los 
conocimientos adquiridos. Constituyen por tanto una 
herramienta de aprendizaje más útil para que los alumnos 
adquieran el tipo de razonamiento del que se valdrán para 
abordar las situaciones que se les presentarán en su vida 
laboral. 
• Realización de memorias de prácticas. Con esta actividad, 
que complementa la realización de las prácticas, se intenta 
que los alumnos logren alcanzar las competencias de trabajo 
en grupo. Las memorias se realizan en grupos de dos 
personas. Por tanto, los alumnos deben distribuir 
adecuadamente el trabajo entre los dos miembros del 
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equipo. Ambos miembros del grupo deben conocer en 
profundidad todo el desarrollo realizado. Las memorias 
servirán de material de estudio de cara al examen de 
prácticas, por lo que los alumnos deben asegurarse de su 
corrección con la ayuda del profesor en las clases prácticas 
presenciales. 
Por último, añadir que ésta es una buena tarea para practicar 
la aplicación de la metodología científica en la elaboración 
de informes y en el análisis e interpretación de datos. 
• Estudio. Abarca toda dedicación necesaria para la 
comprensión y adquisición de nuevos conceptos y técnicas. 
Puede combinarse el estudio en solitario con la puesta en 
común de dudas con otro/s alumno/s. 
 
5.1.3 Proceso tutorial 
• En grupos colaborativos de 12 alumnos. En sesiones de una 
hora, tres grupos a la semana. Con estas sesiones de tutorías 
en grupo se asegura una tutorización mínima de todos los 
alumnos. Evidentemente, en estas sesiones se tratarán las 
dudas planteadas por los alumnos. Además, el desarrollo de 
estas tutorías se apoyará en una serie de problemas que se 
habrá establecido previamente a cada sesión. 
• De forma individual. En el despacho del profesor, para la 
resolución de dudas que surjan durante el estudio y la 
resolución de los ejercicios y prácticas propuestos. El 
profesor también podrá orientar al alumno en el seguimiento 
de la asignatura. 
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• De consulta on-line, a través del Campus Virtual. Presenta 
ciertas limitaciones frente a los anteriores modelos de 
atención tutorial. Pero por otro lado evita en ocasiones 
desplazamientos (y por tanto supone un ahorro de tiempo) a 
los alumnos y, además, permite la gestión por parte del 
profesor de unas FAQs (dudas frecuentes) de la asignatura a 
través del mismo Campus Virtual. 
 
5.1.4 Actividades adicionales 
Exposición de vídeos, “applets”, y otras herramientas 
audiovisuales que ayuden a la comprensión de los 
contenidos teóricos y, si es posible, con aplicaciones directas 
en el mundo de la informática. 
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6. PLAN APRENDIZAJE DEL ALUMNO 
 
         
                                                            PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 










1. INTRODUCCIÓN AL TRATAMIENTO DIGITAL DE 
LA SEÑAL 
2. DIGITALIZACIÓN DE SEÑALES ANALÓGICAS 
3. SEÑALES Y SISTEMAS EN TIEMPO DISCRETO 
4. TRANSFORMADA Z 
5. TRANSFORMADA DE FOURIER EN TIEMPO 
DISCRETO 
6. TRANSFORMADA DISCRETA DE FOURIER 














































Total horas 75 
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                                                      PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 










1. INTRODUCCIÓN AL TRATAMIENTO DIGITAL DE 
LA SEÑAL 
2. DIGITALIZACIÓN DE SEÑALES ANALÓGICAS 
3. SEÑALES Y SISTEMAS EN TIEMPO DISCRETO 
4. TRANSFORMADA Z 
5. TRANSFORMADA DE FOURIER EN TIEMPO 
DISCRETO 
6. TRANSFORMADA DISCRETA DE FOURIER 










































Total horas 111,5 
 




     PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 

















































CC31, CC44, CC51, CC52 
CP11, CP12, CP13, CP14, 








CC11, CC12, CC21, CC22, 






Total horas 5 
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• [OPP-98] Alan V. Oppenheim, Alan s. Willsky, Nawab, S. Hamid. Señales y Sistemas, 2ª edición. Prentice Hall, 1998. 
• [OPP-00] Alan V. Oppenheim, Ronald W. Schafer. Tratamiento de señales en tiempo discreto, 2ª edición. Prentice Hall, 2000. 
• [PRO-98] John G. Proakis, Dimitris Manolakis. Tratamiento Digital de Señales: Principios, Algoritmos y Aplicaciones, 3ª  edición. 
Prentice Hall, 1998. 
 
Referencias complementarias: 
• [SOL-99] Samir S. Soliman, Mandyam D. Srinath. Señales y Sistemas continuos y discretos, 2ª  edición. Prentice Hall, 1999. 
• [IFE-97] Enmanuel C. Ifeachor, BarrieW. Jervis. Digital Signal Processing: A practical approach. Addison Wesley, 1997. 
• [KAL-97] N. Kalouptsidis. Signal Processing Systems. Theory and Design. John Wiley & Sons, 1997. 
• [MIT-96] Sanjit K. Mitra, James F. Kaiser. Handbook for Digital Signal Processing, 2ª  edición. Wiley- Interscience, 1996. 
• [MAR-96] José B. Mariño Acebal, Francesc Vallverdú Bayés, José A. Rodríguez Fonollosa, Asunción Moreno Bilbao. Tratamiento 
Digital de la Señal. Una introducción experimental, 2ª  edición. Edicions UPC, 1996. 
• [BUR-98] C. Sidney Burrus, James H. McClellan, Alan V. Oppenheim, Thomas W. Parks, Ronald W. Schafer, Hans W. Schuessler. 




o IEEE Trans. Digital Signal Processing. 
o IEEE Signal Processing Magazine. 
o IEEE Trans. Communications. 
o IEEE Communications Magazine. 
• Apuntes de la asignatura. 
• Manuales: 
o Matlab User’s Guide. 
o Signal Processing Toolbox User’s Guide. 
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o Data Adquisition Toolbox User’s Guide. 
o Filter Design Toolbox User’s Guide. 
 
• Web: 
o Interactive Digital Filter Designer: 
  http://www-users.cs.york.ac.uk/~fisher/mkfilter/ 
o Filter Design Applets: 
  http://www.nauticom.net/www/jdtaft/ 
o Java Digital Signal Processing Editor (J-DSP): 
  http://www.eas.asu.edu/~midle/jdsp/jdsp.html 
o Digital Signal Analisys: 
  http://www.webeng.org/ 
o Procesado Digital de la Señal (Universidad Politécnica de Madrid): 
  http://www.diac.upm.es/asignaturas/web_psa/psa.htm 
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8. EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES  
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Conceptuales (saber) 
 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han sido ya 




Participación activa en las sesiones 
académicas. 
 
El examen teórico tendrá un peso del 80% en 
la calificación final. 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Procedimentales (saber hacer) 
 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han sido ya 




Seguimiento y evaluación de prácticas de 
laboratorio desarrolladas durante el curso. 
Participación activa en las sesiones prácticas 
con la resolución de problemas. 
 
 
El examen práctico tendrá un peso del 20% en 
la calificación final. 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Actitudinales (ser/estar) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han sido ya 
detalladas en el apartado correspondiente. 
Se observará durante las clases teóricas y 
prácticas la actitud y la participación del 
alumno, así como su participación en los 
trabajos. 
Valoración de la actitud positiva y 
participativa. Valoración de la expresión oral 
y escrita. Valoración del cumplimento de 
plazos de entrega. 
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9. EVALUACIÓN DEL PROCESO DOCENTE 
 
9.1. VALORACIÓN DE LOS ALUMNOS 
 
• Se valorará la información obtenida a través de las encuestas al alumnado realizadas por la Universidad de Alicante dentro de su plan de 
Calidad Docente. 
• Se valorará también la información obtenida a través de contacto directo con los alumnos a los que se pedirá opinión sobre el desarrollo 
de la asignatura y la metodología docente utilizada. 
 
9.2. VALORACIÓN DEL PROFESORADO Y DECISIONES DE CAMBIO 
 
• Cualquier problemática o propuesta que pueda surgir durante el curso (sugerida tanto por alumnos como profesores) es inmediatamente 
analizada por el profesorado de la asignatura en reuniones informales y no sistemáticas. Las decisiones se toman por consenso tras el 
análisis del tema o problemática en cuestión. 
• Se motiva al alumno para que haga uso de las tutorías y resuelva sus dudas sobre las distintas cuestiones de la asignatura durante el 
transcurso ordinario de la asignatura, sin esperar hasta la fecha próxima al examen.   
• Se trata de potenciar las interacciones alumno-profesor y alumno-alumno a través de estrategias colaborativas como grupos de trabajo y 
tutorías en grupo. 
• Los profesores de la asignatura en general observan: 
o El alumno no se preocupa por resolver las dudas que le surgen hasta las fechas próximas al examen. En general, se pregunta poco 
en clase y se asiste poco a tutorías durante el año. 
















TIPO DE ASIGNATURA: Troncal 
 
 






SEMESTRAL/CUATRIMESTRAL:   Semestral 
 
 
 NÚMERO DE CRÉDITOS:  4.5 (2.25 teóricos+ 2.25 prácticos) 
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1.  CONTEXTUALIZACIÓN DE LA ASIGNATURA EN EL PERFIL DE LA TITULACIÓN 
 
PERFIL TITULACIÓN (Competencias): PERFIL ASIGNATURA (Competencias de la titulación 
que aborda): 
 
• Conceptuales (saber): 
   OTC1: Saber y comprender algunas de las capacidades, aptitudes y 
conocimientos que cada asignatura aporta para el desarrollo de los 
diversos perfiles profesionales. 
   OTC2: Habilidades básicas de consulta de la red informática para la 
obtención y manejo de información que requiera para su actividad 
profesional. 
   OTC3: Saber y utilizar con fluidez un buen lenguaje científico, 
tanto oral como escrito, siendo riguroso en las explicaciones de 
fenómenos o experimentos. 
   OTC4: Saber, conocer y utilizar la terminología usual de la 
asignatura, en castellano y/o valenciano, y conocer dicha terminología 
en inglés. 
  OTC5: Saber adquirir un compromiso ético para el trabajo en grupo 
• Procedimentales (saber hacer): 
  OTP1: Saber aplicar los conocimientos, métodos y algoritmos vistos 
en cada asignatura a situaciones y problemas concretos del área de 
informática y de otras disciplinas relacionadas. 
  OTP2: Saber aprender y aplicar, de forma autónoma e 
interdisciplinar, nuevos conceptos y métodos relacionados con el área 
de informática. 
  OTP3: Motivación por la calidad y por la creatividad. 
  OTP4: Saber adoptar el protocolo dado por el método científico en el 
planteamiento y realización de trabajos diversos tanto a nivel 
académico como profesional. 
- Familiarizar al alumno en el trabajo como integrante de un grupo, 
enfrentándolo así con los problemas típicos de comunicación y 
organización, así como la cooperación para conseguir un fin común: el 
desarrollo de un sistema software, que, dada su complejidad, no sería 
abordable por una única persona (o grupo de dos). 
- Concienciar al alumno de la importancia de la gestión de proyectos 
software desde las perspectivas de personal, problema y el proceso.  
- Conocer, analizar y potenciar los factores que influyen en el éxito de 
un proyecto.  
- Elegir y aplicar los modelos de desarrollo software existentes.  
- Planificar y gestionar temporalmente un proyecto software.  
- Asignar y gestionar recursos a un proyecto software.  
- Establecer las medidas de seguimiento y control de un proyecto 
software.  
- Realizar el seguimiento de un proyecto software.  
- Conocer las diferentes técnicas de estimación.  
- Estimar y medir proyectos software.  
- Identificar riesgos.  
- Establecer planes de Prevención, Supervisión y Gestión de riesgos.  
- Establecer políticas de gestión y distribución de versiones.  
- Desarrollar proyectos utilizando herramientas para controlar las 
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  OTP5: Saber asimilar y adaptarse a la evolución del estado del arte 
en el ámbito de desarrollo profesional, adaptarse a nuevas situaciones.
• Actitudinales (ser/estar): 
  OTA1: Ser capaz de tomar decisiones de manera razonada. 
  OTA2: Manejar la bibliografía relacionada con la tarea a realizar. 
  OTA3: Trabajar en equipo para resolver cuestiones y problemas 
relacionados con la materia estudiada en cada asignatura. 
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2. OBJETIVOS Y COMPETENCIAS DE LA ASIGNATURA 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
1. Conceptuales (saber) 1. Conceptuales (saber) 
OC1. Conocer los conceptos básicos de gestión de proyectos. 
OC2. Comprender y aplicar las técnicas de estimación de costes. 
OC3. Entender los conceptos básicos de planificación de proyectos. 
OC4. Conocer los conceptos básicos de gestión de riesgos. 
OC5. Conocer los conceptos básicos de gestión de cambios. 
OC6. Conocer los conceptos básicos de recursos humanos. 
OC7. Conocer el concepto de reutilización y las distintas formas de la 
misma. 
OC8. Conocer el término Lenguaje de desarrollo rápido. 

















CC11. Concienciar al alumno de la importancia de la gestión de 
proyectos software desde las perspectivas de personal, problema y el 
proceso.  
CC12. Conocer, analizar y potenciar los factores que influyen en el 
éxito de un proyecto.  
CC13. Entender los distintos modelos de proceso. 
CC14. Conocer las actividades de gestión. 
CC21. Comprender y aplicar las diferentes técnicas de estimación.  
CC22. Conocer la estructura un presupuesto. 
CC31. Conocer los diferentes modelos de proceso software existentes. 
CC32. Reconocer la estructura de plan de un proyecto. 
CC33. Entender las técnicas para confección de agendas (scheduling)  
CC41. Conocer los distintos tipos de riesgos de un proyecto software. 
CC42 Dominar las estrategias de seguimiento y control de un proyecto. 
CC51. Conocer las  políticas de gestión y distribución de versiones.  
CC52. Reconocer conceptos básicos de gestión de cambios. 
CC53. Conocer las herramientas para gestión de cambios. 
CC61. Conocer las distintas organizaciones de grupos de trabajo. 
CC62. Identificar las necesidades del personal y las técnicas para 
motivar al personal. 
CC63. Conocer las bases del  trabajo en grupo 
CC64. Conocer el  modelo CMM para personal 
CC71. Determinar las distintas formas de reutilización, sus beneficios y 
sus riesgos. 
CC72. Entender las diferencias entre hacer y comprar  
CC81. Conocer las características, beneficios y riesgos de los lenguajes 






de desarrollo rápido. 
CC91- Conocer las estrategias basadas en compromiso, sus beneficios y 
sus riesgos. 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
2. Procedimentales (saber hacer) 2. Procedimentales (saber hacer) 
OP1. Crear un plan de proyecto. 
OP2. Establecer los riesgos de un proyecto. 
OP3. Estimar los costes de un proyecto. 
OP4. Organizar grupos de trabajo. 
OP5. Crear las estrategias de control de versiones de un proyecto. 













CP11. Elegir y aplicar los modelos de desarrollo software existentes.  
CP12. Planificar y gestionar temporalmente un proyecto software.  
CP13. Asignar y gestionar recursos a un proyecto software.  
CP21. Identificar los riesgos de un proyecto software. 
CP22. Analizar riesgos. 
CP23 Crear medidas de prevención de riesgos y de minimización de 
impacto. 
CP24. Hacer el seguimiento y control de un proyecto. 
CP31. Aplicar las técnicas de estimación de costes. 
CP32. Realizar un presupuesto. 
CP41. Establecer la estructura organizativa para un equipo de desarrollo 
software. 
CP51. Establecer políticas de gestión y distribución de versiones.  
CP52. Establecer estrategias para el control de cambios. 
CP53. Desarrollar proyectos utilizando herramientas para controlar las 
distintas versiones de los programas y documentos. 
CP54. Realizar auditorías e informes sobre los cambios de un proyecto. 
CP61. Construir el sistema 
CP62. Crear soportes de distribución. 
CP63. Crear un manual de usuario. 
CP64. Crear un manual de instalación. 
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OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
3. Actitudinales (ser/estar) 3. Actitudes (ser/estar) 
OA1. Aprendizaje autónomo. Superación personal 
OA2. Adaptación a nuevas situaciones. Iniciativa y creatividad 
OA3. Trabajo en grupo 









CA11. Ser capaz de establecer horarios y compromisos de estudio y 
seguimiento de la asignatura optimizando el tiempo y el esfuerzo.  
CA12.Obtener fuentes complementarias de información a través de la 
bibliografía o los recursos recomendados. 
CA13. Saber expresar ideas de manera lógica y estructurada. 
CA21. Identificar un problema y combinar los recursos más adecuados 
para su resolución. 
CA31.Realizar trabajos en colaboración con otros compañeros del 
grupo. 
CA32. Ser capaz de organizar y dirigir grupos de trabajo. 
CA41. Mantener una actitud positiva y de superación en cada tarea 
realizada.   
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3.1. COMPETENCIAS Y CONTENIDOS MÍNIMOS 
 
 
3.2. PLAN DE TRABAJO PARA SU CONSECUCIÓN 
 
PR1. Analizar proyectos software. 
PR2. Especificar proyectos software. 
PR3. Diseñar proyectos software. 
PR4. Conocer y aplicar UML. 
PR5. Implementar algoritmos utilizando un lenguaje de desarrollo. 
 
 
Se mantendrá contacto con los profesores asignaturas de cursos 
anteriores con el fin de asegurar los prerrequisitos. 
Se hará una prueba inicial para conocer si se cumplen estos 
prerrequisitos. 
Se impartirán unos seminarios de repaso y  refuerzo de los 
prerrequisitos. 
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4. CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA 
 
 
BLOQUES CONTENIDOS OBJETIVOS/ COMPONENTES COMPETENCIALES 






1. - Conceptos sobre gestión de proyectos.  CC11, CC12, CC13, 
CC14, CC31 
CP11 TODAS 
2. - Estimación de costes y esfuerzo. CC21, CC22 CP31, CP32 TODAS 
3. - Planificación temporal de proyectos software. CC32, CC33 CP12, CP13 TODAS 
4. - Organización de recursos humanos. CC61, CC62,CC63, 
CC64 
CP41 TODAS 
5. - Monitorización y control de proyectos software. CC41, CC42, CP21, CP22, CP23, 
CP 24 
TODAS 
6. - Gestión de configuraciones. CC51, CC52, CC53 CP51,CP52, CP53, 
CP54, CP61, CP62, 
CP63, CP64 
TODAS 
7. - Reutilización de software. CC71,CC72  TODAS 
8. - Lenguajes de desarrollo rápido. CC81  TODAS 
9. - Compromiso. CC91  TODAS 
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TABLA COHERENCIA OBJETIVOS/COMPONENTES COMPETENCIALES Y CONTENIDOS DE LA 
ASIGNATURA 
 
OBJETIVOS/COMPONENTES COMPETENCIALES BLOQUES CONTENIDOS 
1. Conceptuales (saber) 
CC11. Concienciar al alumno de la importancia de la gestión de proyectos software desde las 
perspectivas de personal, problema y el proceso.  
Tema 1 
CC12. Conocer, analizar y potenciar los factores que influyen en el éxito de un proyecto.  Tema 1 
CC13. Entender los distintos modelos de proceso. Tema 1 
CC14. Conocer las actividades de gestión. Tema 1 
CC21. Comprender y aplicar las diferentes técnicas de estimación.  Tema 2 
CC22. Conocer la estructura un presupuesto. Tema 2 
CC31. Conocer los diferentes modelos de proceso software existentes. Tema 1 
CC32. Reconocer la estructura de plan de un proyecto. Tema 3 
CC33. Entender las técnicas para confección de agendas (scheduling). Tema 3 
CC41. Conocer los distintos tipos de riesgos de un proyecto software. Tema 5 
CC42 . Tener dominio de las estrategias de seguimiento y control de un proyecto. Tema 5 
CC51. Conocer las  políticas de gestión y distribución de versiones.  Tema 6 
CC52. Reconocer conceptos básicos de gestión de cambios. Tema 6 
CC53. Conocer las herramientas para gestión de cambios. Tema 6 
CC61. Conocer las distintas organizaciones de grupos de trabajo. Tema 4 
CC62. Identificar las necesidades del personal y las técnicas para motivar al personal. Tema 4 
CC63. Conocer las bases del  trabajo en grupo. Tema 4 
CC64. Conocer el  modelo CMM para personal. Tema 4 
CC71. Determinar las distintas formas de reutilización, sus beneficios y sus riesgos. Tema 7 
CC72. Entender las diferencias entre hacer y comprar. Tema 7 
CC81. Conocer las características, beneficios y riesgos de los lenguajes de desarrollo rápido. Tema 8 
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CC91- Conocer las estrategias basadas en compromiso, sus beneficios y sus riesgos. Tema 9 
OBJETIVOS/COMPONENTES COMPETENCIALES BLOQUES CONTENIDOS 
2. Procedimentales (saber hacer) 
CP11. Elegir y aplicar los modelos de desarrollo software existentes.  Tema 1 
CP12. Planificar y gestionar temporalmente un proyecto software.  Tema 3 
CP13. Asignar y gestionar recursos a un proyecto software.  Tema 3 
CP21. Identificar los riesgos de un proyecto software. Tema 5 
CP22. Analizar riesgos. Tema 5 
CP23 Crear medidas de prevención de riesgos y de minimización de impacto. Tema 5 
CP24. Hacer el seguimiento y control de un proyecto. Tema 5 
CP31. Aplicar las técnicas de estimación de costes. Tema 2 
CP32. Realizar un presupuesto. Tema 2 
CP41. Establecer la estructura organizativa para un equipo de desarrollo software. Tema 4 
CP51. Establecer políticas de gestión y distribución de versiones.  Tema 6 
CP52. Establecer estrategias para el control de cambios. Tema 6 
CP53. Desarrollar proyectos utilizando herramientas para controlar las distintas versiones de los 
programas y documentos. 
Tema 6 
CP54. Realizar auditorías e informes sobre los cambios de un proyecto. Tema 6 
CP61. Construir el sistema Tema 6 
CP62. Crear soportes de distribución. Tema 6 
CP63. Crear un manual de usuario. Tema 6 











OBJETIVOS/COMPONENTES COMPETENCIALES BLOQUES CONTENIDOS 
3. Actitudinales (ser/estar) 
CA11. Ser capaz de establecer horarios y compromisos de estudio y seguimiento de la 
asignatura optimizando el tiempo y el esfuerzo.  
Todos 
CA12. Obtener fuentes complementarias de información a través de la bibliografía o los 
recursos recomendados. 
Todos 
CA13. Saber expresar ideas de manera lógica y estructurada. Todos 
CA21. Identificar un problema y combinar los recursos más adecuados para su resolución. Todos 
CA31. Realizar trabajos en colaboración con otros compañeros del grupo. Todos 
CA41. Mantener una actitud positiva y de superación en cada tarea realizada.   Todos 
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5. METODOLOGÍA DOCENTE 
 
5.1. Estrategias de enseñanza 
 
Los nuevos paradigmas docentes propugnan los modelos educativos que propician el pensamiento creativo, enseñando a aprender por encima de 
enseñar conocimientos. Nos proponemos  diseñar un modelo, en el que la clase magistral tiene un papel importante pero no exclusivo en la transmisión 
de conocimientos. Este tipo de enseñanza se va a complementar con otros procesos entre los que cabe destacar las prácticas de laboratorio y las 
actividades en grupos pequeños que jugarán un papel fundamental. Concretamente, las actividades que se proponen son las siguientes: 
• Clases de teoría: según las investigaciones al respecto, la lección magistral, en comparación con otros métodos, es la técnica más eficaz y 
económica de transmitir y sintetizar información de   diversas fuentes. Por ello ocupa un lugar destacado en la docencia universitaria. De 
todas formas, este método tiene serios defectos como la reducción de las fuentes de información a las palabras del profesor, la suposición de 
que lo que se enseña es siempre asimilado, la pasividad que promueve, la falta de uniformidad en el ritmo de aprendizaje, o la dificultad de 
reflexionar mientras se está dedicado a la toma de apuntes. La estructura típica de una clase expositiva de este tipo  será  la siguiente: en 
primer lugar se hará una introducción en la que se presentan brevemente los objetivos de la exposición y los contenidos a tratar. Con el fin  
de proporcionar el contexto adecuado, en la presentación se hará  referencia al material expuesto en clases precedentes, de forma que se 
clarifique la posición de dichos contenidos en el marco general de la asignatura. A continuación se desgranarán los contenidos objeto de 
estudio,  incluyendo exposiciones narrativas, desarrollos formales que proporcionen los fundamentos teóricos, e intercalando ejemplos y 
ejercicios, que ilustren la aplicación de los contenidos expuestos. Se resaltarán  los elementos importantes,  de forma que se sea capaz de 
distinguir lo relevante de los aspectos periféricos. Finalmente, los conceptos introducidos serán resumidos, y se elaborarán las conclusiones, 
incluyendo una valoración de en qué medida se  han alcanzado los objetivos propuestos al principio de la lección. Quizás, de los defectos que 
se le atribuye a la clase magistral,  el mayor de ellos sea que refuerza la actitud pasiva.  Para favorecer la participación estas clases  se 
complementarán  con las siguientes técnicas:  
• Uso de material de apoyo tales como apuntes o transparencias. No obstante el  uso de transparencias será moderado, a pesar de su atractivo 
visual y la estructuración que proporciona al curso, ya que utilizando transparencias, existe la posibilidad de acelerar el ritmo de la clase, con 
la consiguiente disminución de la eficiencia del aprendizaje.  La combinación  de medios de apoyo a la presentación que se propone es  la 
utilización de transparencias (con retroproyector o cañón proyector) con contenido general  para resaltar la estructura que articula los 
conceptos propuestos y que servirán de guión de las clases teóricas, la pizarra para los desarrollos detallados y ejemplos aclaratorios, y la 
proyección con cañón para realizar demostraciones prácticas. 
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• Se facilitará la resolución de dudas en clase mediante preguntas directas al profesor. Sucede a menudo que las dudas son compartidas por 
una proporción alta de la clase; sin embargo,  es difícil conseguir romper el prejuicio de que una pregunta revela las limitaciones de la 
persona que la hace y no la dificultad intrínseca en la  comunicación y asimilación de ciertos conceptos. Con el fin de animar a la  
participación  y crear un clima de confianza, en el que ninguna pregunta sea  desdeñada como trivial o irrelevante, a lo largo del curso se 
programarán varias tutorías en grupos reducidos.  
• Se comentarán los errores más comunes que se cometen al ir adentrándose en la asignatura. Aprender de los errores, tanto propios como 
ajenos, es siempre una buena estrategia. 
• Se harán preguntas a los estudiantes involucrando a otros estudiantes en  las respuestas. Este pequeño ejercicio fuerza a abandonar una 
actitud de receptor de información a una posición de  colaboración en la exposición 
• Se propondrán al final de algunas clases, pequeños ejercicios que favorezcan la aplicación de los conceptos introducidos en la clase o a los 
que se introducirán en  la siguiente clase. Estos ejercicios pueden ser resueltos en la siguiente clase por algún estudiante voluntario, o por el 
profesor, y pueden servir para  motivar una incursión en algún tema de interés. 
• Actividades en grupos pequeños: estas actividades estarán relacionadas con la realización de problemas y cuestiones teórico-prácticas 
relacionadas con la asignatura.  Su objetivo será reforzar y aplicar los conceptos básicos a situaciones reales concretas y fomentar la 
capacidad de análisis, síntesis y autoevaluación del alumnado. El método empleado en estas clases intentará fomentar el trabajo colaborativo. 
Estas actividades deben considerarse como una extensión de la teoría, por lo que no deben contemplarse como una unidad aparte. Se 
compaginarán con temas teóricos con el fin de proporcionar el adecuado dinamismo a la explicación y en ellas, va a resultar fundamental la 
aplicación de técnicas de dinámica de grupos activos. 
• Prácticas de laboratorio: la importancia de la práctica en unos estudios de informática es crucial. El trabajo en  grupo en el desarrollo de 
software es crucial, y olvidado en un gran número de asignaturas de la titulación. Nosotros proponemos prácticas de laboratorio en grupos de 
5 personas. Con las prácticas de laboratorio se intenta impulsar el aprendizaje, experimentación, asimilación y ampliación de algunos de los 
contenidos de la asignatura.  Concretamente, las prácticas de esta asignatura se basarán en la planificación y gestión y documentación de un 
proyecto software. Lo importante no es la implementación del mismo sino toda su gestión.  
• Trabajos complementarios: como extensión de los conocimientos teóricos y prácticos adquiridos se propondrán trabajos complementarios 
de realización voluntaria que incidirán en la nota final de la asignatura. Dichos trabajos pueden ser por tanto de índole teórica como de índole 
práctica,  y podrán realizarse de forma individual o en grupos reducidos.  
• Tutorías: el alumnado tiene a su disposición unas horas de tutorías en las cuales puede consultar cualquier duda relacionada con la 
organización y planificación de la asignatura, así como dudas concretas sobre el contenido de la asignatura. Además de dichas tutorías 
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individualizadas, como ya se ha adelantado, se programarán en función de las necesidades de los estudiantes, algunas tutorías en grupo. 
 
5.2. Estrategias de aprendizaje 
 
Junto a los medios tradicionales como las trasparencias, apuntes, presentaciones por ordenador, las páginas web y el Campus Virtual ofrecen 
innumerables posibilidades que no hay que dejar pasar. En concreto se ha elaborado, en el Campus Virtual, una página de la asignatura, que incluye toda 
la información que el alumno necesita. El uso de la misma ha sido mayoritario en las experiencias llevadas a cabo hasta el momento. Entre otras cosas, 
en dicha página podemos encontrar: 
• Novedades: esto es una especie de tablón de anuncios con la ayuda del cual, el alumno puede estar perfectamente informado de cualquier 
tema relacionado con la asignatura. Además de recordar los plazos de entrega de cualquier trabajo. 
• Clases teóricas: aquí encontramos todo lo relacionado con el temario, los guiones de teoría, los  objetivos, la bibliografía y forma de 
evaluación. 
• Clases prácticas: además de contener información sobre los grupos de prácticas y profesorado que lo imparte, aparece el temario de 
prácticas,  la documentación y el software necesario para realizarlas, así como la explicación de lo que se va a hacer en cada sesión de 
prácticas. 
• Actividades en grupos pequeños: además de contener información sobre los grupos y profesorado que los imparte, aparece la documentación 
para realizar dichas actividades y un esquema  de lo que se va a hacer en cada sesión. 
• Enlaces de interés: aquí aparecen una serie de enlaces interesantes que pueden servir para profundizar en algunos contenidos de la materia. 
• Ejercicios de autoevaluación: en el Campus Virtual se publicará un ejercicio de autoevaluación por cada lección mediante el cual se podrá 
medir el grado de asimilación obtenido.  
En base a todo esto, la estrategia de aprendizaje que se propone se compone de las siguientes fases: 
1. Recopilación de toda la documentación de la asignatura. 
2. Planificación de las clases teóricas: 
• Lectura previa del guión correspondiente a la sesión de teoría que se trate. 
• Una vez realizada la clase de teoría, se debe estudiar de forma autónoma su contenido, y en caso de no entender algo, intentar primero 
contrastarlo con otros compañeros o utilizando la bibliografía recomendada. Si esto no es suficiente, se acudirá a tutorías para intentar 
solucionar el problema. 
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3. Planificación de las actividades en grupos pequeños: 
• Una vez entendidas las explicaciones de las clases teóricas se leerá, de forma independiente, la actividad a realizar en grupos pequeños 
para, al inicio de la actividad, poder preguntar las dudas surgidas en el entendimiento del enunciado. 
• En las actividades en grupos pequeños, cada subgrupo tendrá que hacer la actividad propuesta que será corregida en la propia aula entre 
todos o por el profesor fuera del aula. 
• Una vez corregida la actividad propuesta, los grupos deben analizar cuáles han sido los errores cometidos para intentar no volverlos a 
realizar. Si es necesario,  se pedirá ayuda al profesor correspondiente. 
4. Planificación de las clases prácticas:  
• Una vez entendidas las explicaciones de las clases teóricas se leerá, de forma independiente, la práctica de laboratorio que se debe  
realizar en la sesión correspondiente para, al inicio de la sesión,  poder preguntar las dudas surgidas en el entendimiento del enunciado. 
• Parte de las prácticas se realizarán en los laboratorios y parte en horas no presenciales de forma individual. Se deberá cumplir el 
calendario de entrega de prácticas. El profesorado corregirá con bastante celeridad dichas prácticas, indicando los fallos más comunes. 
Cada estudiante de forma individual debe analizar cuáles han sido los errores cometidos para intentar no volverlos a realizar. Si es 
necesario, se pedirá ayuda al profesor correspondiente. 
5. Autoevaluación: una vez realizadas todas las actividades previas relacionadas con una lección concreta, el estudiante debe discernir si cree 
que dicha lección ha sido totalmente entendida. En caso de no ser así, debe incidir en el estudio de los contenidos que crea tener más flojos, 
utilizando si lo cree conveniente las tutorías y realizando algunos problemas de ampliación, bien de los propuestos en las hojas de 
problemas o bien haciendo uso de la bibliografía. Cuando se crea estar preparado se puede realizar el ejercicio de autoevaluación de la 
lección correspondiente, publicado en el Campus Virtual. Es conveniente no utilizar los apuntes la primera vez que se haga ya que luego se 
podrá rehacer las veces que se quiera.  
6. Evaluación final: si el resultado de todos los ejercicios de autoevaluación ha sido satisfactorio, el estudiante estará bastante preparado para 
la realización del examen final. No obstante, para abordar el examen final con buenas perspectivas, va a ser necesario un repaso exhaustivo 
del contenido completo de la asignatura incidiendo en las partes en las que se ha tenido más dificultad. 
7. De forma opcional y con anterioridad a la realización del examen, se podrá hacer un trabajo complementario, individual o en grupo, para 
subir la nota, siempre y cuando se haya aprobado el examen final. 
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6. PLAN APRENDIZAJE DEL ALUMNO 
 
                    PLAN APRENDIZAJE ALUMNO         
                                        



























1. Conceptos sobre gestión de proyectos.  6 3 3  
2. Estimación de costes y esfuerzo 6 3 3  
3. Planificación temporal de proyectos 
software. 
6 3 3  
4. Organización de recursos humanos. 6 3 3  
5. Monitorización y control de proyectos 
software. 
6 3 3  
6. Gestión de configuraciones. 3 1,5 1,5  
7. Reutilización de software 3 1,5 1,5  
8. Lenguajes de desarrollo rápido 3 1,5 1,5  
9. Compromiso. 3 1,5 1,5  
Repaso 1,5 1,5   
Exámen 3 1 2  
     
     
     
Total horas 46,5 
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                    PLAN APRENDIZAJE ALUMNO         
                                        



























1. Conceptos sobre gestión de proyectos.  9 3 3  
2. Estimación de costes y esfuerzo 9 3 3  
3. Planificación temporal de proyectos 
software. 
9 3 3  
4. Organización de recursos humanos. 9 3 3  
5. Monitorización y control de proyectos 
software. 
9 3 3  
6. Gestión de configuraciones. 6 1,5 1,5  
7. Reutilización de software 3 1,5 1,5  
8. Lenguajes de desarrollo rápido 3 1,5 1,5  
9. Compromiso. 3 1,5 1,5  
     
     
     
     
     
     
     
     
Total horas 60
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                    PLAN APRENDIZAJE ALUMNO         
                                        




























Seminario de Microsoft Proyect. 1,5 0,5 1  
Seminario de UML utilizando Visio. 1,5 0,5 1  
Seminario de Delphi. Desarrollo de un proyecto. 1,5 0,5 1  
Seminario de Delphi. Base de Datos. 1,5 0,5 1  
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
Total horas 6 
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                    PLAN APRENDIZAJE ALUMNO         
                                        





























Tutorías individuales 3    
Participación en el foro 3    
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
Total horas 6 
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7. BIBLIOGRAFÍA Y RECURSOS 
 
 
Ingeniería del Software  
Autor(es): Ian Sommerville 
Edición: 7ª. Addison-Wesley 
ISBN: 84-7829-074-5 
 
Ingeniería del Software.  
Autor(es): Roger S. Pressman 
Edición: México [etc.] : McGraw-Hill, 2005. 
ISBN: 9701054733 
 
Practical Software Engineering : A Case-Study Approach (*1) 
Autor(es): Leszek Maciaszek, Bruc Lee Liong 
ISBN: 0-321-20465-4 
 
Desarrollo y gestión de proyectos informáticos. 
Autor (es): Steve McConnell 
Edición. McGraw Hill 
ISBN: 84-481-1229-6 
 
UML : El proceso unificado de desarrollo de software (*1) 
Autor(es): Jacobson, Ivar , Booch, Grady, Rumbaugh, James ; traducción Sánchez, Salvador...[et al.] 
Edición: Madrid [etc. : Addison-Wesley, cop.2006. 
ISBN: 84-7829-036-2 
 
El proceso unificado de desarrollo de software 
Autor(es): Ivar Jacobson, Grady Booch, James Rumbaugh 
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8. EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 
 
OBJETIVOS/COMPO.COMPET. INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Conceptuales (saber) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han sido ya 
detalladas en el apartado correspondiente. 
Examen teórico. 
Participación activa en las sesiones 
académicas. 
El examen teórico tendrá un peso del 25% en 
la calificación final. 
 
OBJETIVOS/COMPO.COMPET. INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Procedimentales (saber hacer) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han sido ya 
detalladas en el apartado correspondiente. 
 
Evaluación a través de las prácticas.  Habrá vigilar que todos los integrantes del 
grupo trabajen. Tendremos 2 entregas 
formales, aunque el seguimiento será 
continuo. La primerá entrega valdrá un 25% 
de la nota final, mientras que la segunda un 
40%. 
 
OBJETIVOS/COMPO.COMPET. INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Actitudinales (ser/estar) 
 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han sido ya 
detalladas en el apartado correspondiente. 
 
 
Durante las clases teóricas y prácticas, se 
observará  la actitud y la participación del 
alumno, así como su participación en los 
trabajos. 
Se asignarán roles específicos a los integrantes 
del grupo. 
Se hará una exposición final del proyecto. 
 
Valoración de la actitud positiva y 
participativa. 
Valoración de la expresión oral y escrita. 
La presentación final contará un 10% de la 
nota final. 
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9. EVALUACIÓN DEL PROCESO DOCENTE 
 
9.1. VALORACIÓN DE LOS ALUMNOS 
 
 
• Se valorará la información obtenida a través de las encuestas al alumnado realizadas por la Universidad de Alicante 
dentro de su plan de Calidad Docente. 
• Se  valorará también la información obtenida a través de contacto directo con los alumnos a los que se pedirá opinión 
sobre el desarrollo de la asignatura y la metodología docente utilizada. 
 
 
9.2. VALORACIÓN DEL PROFESORADO Y DECISIONES DE CAMBIO 
 
 
• Cualquier problemática o propuesta que pueda surgir durante el curso (sugerida tanto por alumnos como profesores) 
es inmediatamente analizada por el profesorado de la asignatura en reuniones informales y no sistemáticas. Las 
decisiones se toman por consenso tras el análisis del tema o problemática en cuestión. 
• Los cambios introducidos en la asignatura para su adaptación al Espacio Europeo de Educación Superior  (EEES)  
tienen como fundamento el impulsar del desarrollo docente y discente de la materia principalmente potenciando las 
interacciones alumno-profesor y alumno-alumno a través de estrategias colaborativas como grupos de trabajo y 
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1.  CONTEXTUALIZACIÓN 
 
 
PERFIL ASIGNATURA (Objetivos): 
Asignatura de 7,5 créditos (3 teóricos + 4,5 prácticos),  obligatoria y de carácter cuatrimestral (1er cuatrimestre), que se imparte en el tercer 
curso de la titulación de Ingeniería Técnica en Informática de Gestión. Esta asignatura profundiza en el concepto de Redes de Computadores. 
Centra su análisis y estudio en el medio físico así como en los métodos y modalidades de transmisión. Se estudian diferentes tipos de medios así 
como velocidades de transmisión, formato de tramas y eliminación de errores. Todo esto se realiza mediante una estructuración de contenidos 
según el modelo de información OSI en las clases teóricas y según el modelo TCP/IP en las clases prácticas. 
 
2. OBJETIVOS Y COMPETENCIAS DE LA ASIGNATURA 
 
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
1. Conceptuales (saber) 1. Conceptuales (saber) 
OC1. Saber el concepto de Red de computadores y los elementos que 
intervienen en un sistema de red, así como el modelo OSI como 
estructura jerárquica de red. 
OC2. Conocer las técnicas de envío de datos, codificación y 
modulación. 
OC3. Reconocer los diferentes medios físicos de transmisión. 
OC4. Conocer las técnicas de control de transmisión y de errores a 
nivel de enlace. 
OC5. Analizar los diferentes esquemas de interconexión. 





CC11.Comprender el concepto de Red de comunicaciones y los 
elementos presentes en una red. 
CC12.Entender la función de cada elemento de comunicación  en la 
transmisión de datos. 
CC13. Entender el concepto de modelo OSI como estructura jerárquica 
de cualquier red de comunicación. 
CC14. Comprender y distinguir la función de comunicación de cada 
nivel del modelo OSI. 
CC21. Entender el concepto de velocidad de transmisión frente a 
velocidad de modulación. 
CC22. Conocer las ventajas de emplear esquemas de codificación y 
modulación para aumentar la velocidad de transmisión. 
CC31. Conocer los medios de comunicación existentes en la actualidad. 
CC32. Entender la diferencia de uso de un medio u otro de transmisión. 
CC41. Conocer técnicas para el control de flujo de la información entre 










emisor y receptor. 
CC42. Entender el control de errores a nivel de enlace. 
CC43. Conocer ejemplos de protocolos de nivel de enlace. 
CC51. Comprender la interconexión de redes. 
CC52. Entender los diferentes esquemas de interconexión según el tipo 
de red. 
CC61. Entender las funciones asignadas a niveles superiores de OSI: 
transporte, sesión presentación y aplicación. 
  
OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
2. Procedimentales (saber hacer) 2. Procedimentales (saber hacer) 
OP1. Asociar una tarea de comunicación a una etapa o nivel del modelo 
OSI. 
OP2. Saber aplicar las ecuaciones de eficiencia y velocidad de 
transmisión. 
OP3. Realizar esquemas de modulación para aumentar la velocidad de 
transmisión. 
OP4. Saber calcular si una trama de datos tiene errores y poder 
deducir su contenido original. Ejemplos de tramas. 
OP5. Realizar correctamente el encaminamiento de paquetes en redes 
de comunicaciones. 








CP11. Asociar diferentes tareas de comunicación a un nivel del modelo 
OSI 
CP21. Saber aplicar ecuaciones de cálculo de velocidad de modulación. 
CP22. Aplicar fórmulas que calculan la velocidad de transmisión. 
CP31. Representar correctamente esquemas de modulación analógica y 
digital que aumenten la velocidad de transmisión. 
CP41. Saber aplicar los mecanismos de detección y control de errores 
en tramas de datos. 
CP42. Asociar diferentes de mecanismos de control de errores y 
congestión a una trama específica del nivel de enlace. 
CP43. Comprender el control de flujo en tramas de nivel de enlace y 
ver ejemplos de tramas de este nivel. 
CP51. Saber aplicar diferentes esquemas de encaminamiento para llevar 
datos de un nodo a cualquier otro.  
CP52. Construir tablas de encaminamiento. 
CP53. Deducir el camino que siguen los datos según las tablas de 
encaminamiento. 
CP61. Saber cuál es la función de los niveles superiores del modelo 
OSI. 
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OBJETIVOS GENERALES ASIGNATURA COMPETENCIAS ESPECÍFICAS ASIGNATURA 
3. Actitudinales (ser/estar) 3. Actitudes (ser/estar) 
OA1. Aprendizaje autónomo. Superación personal 
OA2. Adaptación a nuevas situaciones. Iniciativa y creatividad 
OA3. Trabajo en grupo 







CA11. Ser capaz de establecer horarios y compromisos de estudio y 
seguimiento de la asignatura optimizando el tiempo y el esfuerzo.  
CA12. Obtener fuentes complementarias de información a través de la 
bibliografía o los recursos recomendados. 
CA13. Expresar ideas de manera lógica y estructurada. 
CA21. Identificar un problema y combinar los recursos más adecuados 
para su resolución. 
CA31. Ser capaz de realizar trabajos en colaboración con otros 
compañeros del grupo. 









3.1. COMPETENCIAS Y CONTENIDOS MÍNIMOS 
 
 
3.2. PLAN DE TRABAJO PARA SU CONSECUCIÓN 
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4. BLOQUES/TEMAS DE LA ASIGNATURA 
 












BLOQUE I: INTRODUCCIÓN. 
Tema 1: Introducción a las redes de computadores. 
BLOQUE II. NIVEL FÍSICO. 
Tema 2: Transmisión de señales. 
Tema 3: Codificación de la información. 
Tema 4: Medios de transmisión. 
BLOQUE III. NIVEL DE ENLACE. 
Tema 5: Diseño del nivel de enlace y control de errores. 
Tema 6: Control de flujo en el nivel de enlace. 
Tema 7: Protocolos estandarizados del nivel de enlace. 
BLOQUE IV. NIVEL DE RED. 
Tema 8: Diseño del nivel de red. 
Tema 9: Encaminamiento y control de congestión. 
BLOQUE V. OTROS NIVELES OSI. 





CC11 hasta CC22 
 
















































4.2. VERIFICACIÓN DE LA COHERENCIA ENTRE COMPETENCIAS Y CONTENIDOS 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 1. Conceptuales (saber) 
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CC11.Comprender el concepto de Red de comunicaciones y los elementos presentes 
en una red. 
CC12.Entender la función de cada elemento de comunicación  en la transmisión de 
datos. 
CC13. Entender el concepto de modelo OSI como estructura jerárquica de cualquier 
red de comunicación. 
CC14. Comprender y distinguir la función de comunicación de cada nivel del 
modelo OSI. 
CC21. Entender el concepto de velocidad de transmisión frente a velocidad de 
modulación. 
CC22. Conocer las ventajas de emplear esquemas de codificación y modulación 
para aumentar la velocidad de transmisión. 
CC31. Conocer los medios de comunicación existentes en la actualidad. 
CC32. Entender la diferencia de uso de un medio u otro de transmisión. 
CC41. Entender el control de errores a nivel de enlace. 
CC42. Conocer técnicas para el control de flujo de la información entre emisor y 
receptor. 
CC43. Conocer ejemplos de protocolos de nivel de enlace. 
CC51. Comprender la interconexión de redes. 
CC52. Entender los diferentes esquemas de interconexión según el tipo de red. 
CC61. Entender las funciones asignadas a niveles superiores de OSI: transporte, 















 Tema 5  
 Tema 6 
 
 Tema 7 
Tema 8 hasta tema 9 
Tema 8 hasta tema 9 
Tema 10 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 2. Procedimentales (saber hacer) 
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CP11. Asociar diferentes tareas de comunicación a un nivel del modelo OSI 
CP21. Saber aplicar ecuaciones de cálculo de velocidad de modulación. 
CP22. Aplicar fórmulas que calculan la velocidad de transmisión. 
CP31. Representar correctamente esquemas de modulación analógica y digital que 
aumenten la velocidad de transmisión. 
CP41. Aplicar los mecanismos de detección y control de errores en tramas de datos. 
CP42. Asociar diferentes de mecanismos de control de errores y congestión a una 
trama específica del nivel de enlace. 
CP43. Comprender el control de flujo en tramas de nivel de enlace y ver ejemplos 
de tramas de este nivel. 
CP51. Saber aplicar diferentes esquemas de encaminamiento para llevar datos de un 
nodo a cualquier otro.  
CP52. Construir tablas de encaminamiento. 
CP53. Deducir el camino que siguen los datos según las tablas de encaminamiento. 



















Tema 6 hasta Tema 7 
  
Tema 8 hasta tema 9 
  
Tema 8 hasta tema 9 
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COMPETENCIAS ESPECÍFICAS BLOQUES/TEMAS 
CONTENIDOS 3. Actitudinales (ser/estar) 
 
CS11. Ser capaz de establecer horarios y compromisos de estudio y seguimiento de 
la asignatura optimizando el tiempo y el esfuerzo.  
CS12. Obtener fuentes complementarias de información a través de la bibliografía o 
los recursos recomendados. 
CS13. Expresar ideas de manera lógica y estructurada. 
CS21. Identificar un problema y combinar los recursos más adecuados para su 
resolución. 
CS31. Ser capaz de realizar trabajos en colaboración con otros compañeros del 
grupo. 



























5. METODOLOGÍA DOCENTE Y ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
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ORIENTACIONES A LOS ALUMNOS SOBRE LA METODOLOGÍA CON LA QUE SE VA A DESARROLLAR LA ASIGNATURA 
5.1. METODOLOGÍA DOCENTE 5.2. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
La docencia se organiza en sesiones de teoría y sesiones de 
práctica: 
 
1. En las sesiones de teoría se alternarán clases magistrales 
con la resolución de problemas y con discusiones en el aula. 
2. Las clases prácticas se dedican a la aplicación y resolución  















1. Recopilación y centralización de la documentación de la 
asignatura en el Campus Virtual. 
2. Planificación de las clases teóricas. Las clases teóricas y 
los materiales asociados están planificadas y a disposición 
del alumnado desde el comienzo de la asignatura. Los 
alumnos conocen así el desarrollo de las mismas y podrán 
prepararlas con antelación. 
3. Planificación de las clases practicas. Las clases prácticas 
también están planificadas a priori y los alumnos pueden 
prepararlas con antelación. 
 
6. PLAN APRENDIZAJE DEL ALUMNO 
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                                                            PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 













Tema 1: Introducción a las redes de computadores. 
Tema 2: Transmisión de señales. 
Tema 3: Codificación de la información. 
Tema 4: Medios de transmisión. 
Tema 5: Diseño del nivel de enlace y control de errores. 
Tema 6: Control de flujo en el nivel de enlace. 
Tema 7: Protocolos estandarizados del nivel de enlace. 
Tema 8: Diseño del nivel de red. 
Tema 9: Encaminamiento y control de congestión. 


















































                            
                                                      PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 





















Tema 1: Introducción a las redes de computadores. 
Tema 2: Transmisión de señales. 
Tema 3: Codificación de la información. 
Tema 4: Medios de transmisión. 
Tema 5: Diseño del nivel de enlace y control de errores. 
Tema 6: Control de flujo en el nivel de enlace. 
Tema 7: Protocolos estandarizados del nivel de enlace. 
Tema 8: Diseño del nivel de red. 
Tema 9: Encaminamiento y control de congestión. 


























































Total horas 100 
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     PLAN APRENDIZAJE ALUMNO 




















SESIONES DE TUTORÍAS INDIVIDUALES 
 
 














































Total horas 6 
7. BIBLIOGRAFíA Y RECURSOS 





• “Redes de computadoras”. A.S. Tanenbaum. Ed. Pretince Hall, 4ª-5ª ed. 
• “Transmisión de datos y redes de comunicaciones”. Behrouz A. Forouzan.  
Ed. McGraw-Hill. (2002). 




• “Redes de computadores y arquitecturas de comunicaciones. Supuestos prácticos”. Nicolas Barcia, Carlos Fernández, 
etc. Ed. PrenticeHall. (2005). 
• “Redes de Computadores. Un enfoque descendente basado en Internet”. Kurose Ross. Ed. Prentice Hall. (2002). 
 
Otros recursos: 
Además de la bibliografía mencionada, el alumno dispone de una serie de recursos adicionales que facilitan el aprendizaje 
de la asignatura: 
• Página web de la asignatura: información completa y actualizada de la asignatura durante el curso académico. 
• Campus Virtual: servicio de Internet de complemento a la docencia y a la gestión académica y administrativa. El 
alumno puede encontrar material de trabajo, los enunciados de las prácticas, las calificaciones y puede realizar 
consultas al profesor. 
 
 
8. EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 
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COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
Conceptuales (saber) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han 





















Este examen presenta dos partes 
diferenciadas, por un lado: 
 
• “Test”. Entre 20 y 26 preguntas tipo 
test con 4 posibles respuestas. 
 
• “Problemas”. Entre 2 y 3 problemas 
con el objetivo de valorar la destreza 
del alumno en la resolución de 
supuestos prácticos. 
 
El examen teórico tendrá un peso del 
60% en la calificación final. 
 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
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Procedimentales (saber hacer) 
Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han 




















Seguimiento de asistencia a clase de 
laboratorio y realización de prueba 
objetiva de cada una de las 4 prácticas 
de la asignatura. 
 
 
La nota de prácticas proporciona el 
40% en la calificación final. 
 
La prácticas se evalúan de forma 
individual mediante a herramienta 
“examinador” del campus virtual. 
 
Todas las prácticas aportan el mismo 
valor (25%) a la nota final de prácticas. 
 
 
COMPETENCIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS 
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Se valorarán todas las competencias 
específicas de la asignatura que han 





















Se observará durante las clases teóricas 
y prácticas la actitud y la participación 
del alumno, así como su participación 
en los trabajos. 
 
Valoración de la actitud positiva y 
participativa. 
Valoración de la expresión oral y 
escrita. 
 
9. EVALUACIÓN DEL PROCESO DOCENTE 
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9.1. VALORACIÓN DE LOS ALUMNOS 
 
 
• Se valorará la información obtenida a través de las encuestas al alumnado realizadas por la Universidad de Alicante 
dentro de su plan de Calidad Docente. 
• Se  valorará también la información obtenida a través de contacto directo con los alumnos a los que se pedirá opinión 
sobre el desarrollo de la asignatura y la metodología docente utilizada 
 
 
9.2. VALORACIÓN DEL PROFESORADO Y DECISIONES DE CAMBIO 
 
 
• Cualquier problemática o propuesta que pueda surgir durante el curso (sugerida tanto por alumnos como profesores) 
es inmediatamente analizada por el profesorado de la asignatura en reuniones informales y no sistemáticas. Las 
decisiones se toman por consenso tras el análisis del tema o problemática en cuestión. 
 
 
 
 
